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OZET

Gelismekte olan her toplumda sosyal yapi, zaman ve mekan bedenin deneyimi ile birlikte
yeniden yapilanmaktadir. Ag toplumunun bireyleri beden mekan baglamini1 enformasyona
dayal1 teknolojinin kullanildig1 ortamda goriiniir kilmaktadirlar. Boylece ag toplumuna ait
bireyler bir taraftan fiziksel unsurlar1 yansitan sanal ortamlarda bulunurken; diger taraftan
da fiziksel mekana ait ortamlari dijital katmanlar araciligiyla farkli bir bicimde deneyimleme
olanagina sahip olmaktadirlar. Bu baglamda calismada, sanal ve fiziksele iliskin dijital
deneyimlerin ortaya kondugu mekan igerikleri tartisilmistir. Kurameilar tarafindan uzunca
bir siire, teknolojik paradigmanin olusturdugu bedensel deneyimin sanal oldugu iizerine
yorumlar gelistirilmistir. Yasanan mekansal deneyim fiziksel bir deneyime olanak
saglamamig, mekanlar siber mekan tanimlamalart {izerinde yogunlagmigtir. Ancak ag
toplumunun bireylerinin sosyal medya iizerinden eylemler olusturmasi, bir¢ok bireysel ve
kamusal hizmetlere ulagsmasi, yapilarin sanal ikizleri ve e-platformlar iizerinden
deneyimlenmesi durumu mesafe, sinir, konum, zaman gibi kavramlar1 mekansal icerik ile
birlikte yeniden tartismaya a¢mistir. Bu tartismalar mobil ve kablosuz teknolojinin
yayginlagsmasi ile birlikte sanal ve fiziksel mekanin beden ile iliskisini iizerine yeni
sOylemlerin iiretilmesine neden olmustur. Bu nedenle ¢alismada, mekéna iliskin icerikler
‘siber’, ‘metaverse’, ‘sanal gergeklik mekani’, ‘attirilmis gergeklik mekani’, hibrit mekan’
gibi kavramlar {izerinden tartisilmaktadir. Bu tartismalar 15181inda farkli mekan igeriklerinin
yalnizca biri veya birden fazlasinin birlikte kurgulanmasi durumunun ‘hibrit’ mekani ortaya
koydugu sonucuna varilmistir. Boylece ag toplumu bireylerinin sanal ile fiziksel arasinda
olusturdugu yasam pratikleri hibrit bir ortam1 var ederken; bir yandan da bu ortamdaki
mekansal pratikleri yeniden ve yeniden irettikleri tespit edilmistir. Bu ¢alismada bugiin ve
gelecekte tahayyiil edilen hibrit ortam ve mekanlarin neler olabilecegi yazarin iginde
bulundugu iki kisilik bir tasarim ekibi tarafindan tasarlanan Saint Gobain Ogrenci Yarigmasi
icin Onerilmis olan ‘Crescenzago Web Site’ adli proje lizerinden orneklenmis ve
potansiyelleri tartigilmistir.
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ABSTRACT

In every developing society, social structure, time, and space are being restructured together
with the experience of the body. The individuals of the network society make the body-space
context visible in the environment where information-based technology is used. Thus, while
individuals belonging to the network society are present in virtual environments that reflect
physical elements, they have the opportunity to experience the environments of physical
space differently through digital layers. In this context, the contents of the spaces in which
virtual and physical-digital experiences presented are discussed. For a long time, theorists
have developed comments on the virtuality of the bodily experience created by the
technological paradigm. The experienced spatial experience did not allow a physical
experience. Spaces focused on the definitions of cyberspace. However, the fact that the
members of the network society create actions over social media, reach many individual and
public services, and experience the structures through virtual twins and e-platforms have
brought concepts such as distance, border, location, and time into discussion together with
spatial content. These discussions are mobile and wireless. The spread of technology has led
to the production of new discourses on the relationship of physical and virtual space with the
body. Therefore, in this study, the contents of space are discussed through concepts such as
'cyber’, 'metaverse’, 'virtual reality space’, ‘augmented reality space', and 'hybrid space’. In
the light of these discussions, it was concluded that the case of constructing only one or more
of the different space contents together reveals the 'hybrid' space. Thus, while the life
practices created by the members of the network society between virtual and physical create
a hybrid environment; On the other hand, it has been determined that they reproduce again
and again the spatial practices in this environment. In this study, the hybrid environments
and spaces imagined today and in the future are exemplified and their potential are discussed
through the project called 'Crescenzago Web Site', which was proposed for the Saint Gobain
Student Competition designed by a two-person design team, including the author.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Xiv

Bu c¢alismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida

sunulmustur.

Kisaltmalar

AR
XR
MR
VR

Aciklamalar

Artirllmis Gergeklik
Genisletilmis Gergeklik
Karma Gergeklik

Sanal Gergeklik



1. GIRIS

Problem durumu / konunun tanimi

“Diinya hi¢ bu kadar 6zgiir olmamisti, ama ayni zamanda hi¢ bu kadar birbirine bagh

olmamist1.” (Mulgan, 1997:1).

Icinde bulundugumuz bu ¢agda beden mekan?, toplumsal yapi ile birlikte doniismektedir.
Gelisen teknoloji ve degisim gosteren sosyal yapi ile sekillenen sehirleri ve mekénlari, ‘yeni’
olarak adlandiracagimiz beden mekan tanimlamalar1 olusturmaktadir. Yarinin mimarisi;
mekana, bedene ve zamana ait kavramlar1 degistirmek i¢in bilgi ve eyleme dair bir ara¢ olma
egilimindedir. Mimari temsil, artik mimarlik bilgisi iiretme siirecindeki otoritesini
yitirmektedir. Enformasyona dayali teknolojinin olanaklari, ag toplumunun deneyim
bigimini degistirmektedir. Dijital medya araglarinin gelismesi ve internetin ulasilabilir
olmasi ile birlikte bireyler sanal agoralarda elektronik toplantilarda bulugsmaktadirlar. Sahip
olduklar1 teknolojik girdileri, veriye ve bir dizi deneyime doniistiirmektedirler. Dijitallesen
beden; dijital flaneur, dijital gocebe, dijital yerli gibi kavramlari giindelik hayatin igerisine
yerlestirmektedir. Bu durum dijital medya uygulamalar1 ve web sayfalarina ait icerikleri de
mekansallastirmaktadir. Mekénlar; karar verilen, bir araya gelinen, ¢esitli etkinliklerin
olusturuldugu boylelikle de kamusal alanin s6ylem alanini genisleten bir enformasyon alani
olusturmaktadirlar. Boyle bir durum mekansiz mekan tanimlamalarini desteklemektedir.
Mobil teknolojilerin ve tasmabilir cihazlarin yayginlagsmasi ise, fiziksel mekani ortadan
kaldirmak yerine potansiyel olarak henliz kesfedilmemis bir dizi 06zelligin ortaya
konulmasini saglamaktadir. Birey i¢in konumsal mesafe artik farkli anlamlar icermektedir.
Dijital medya araglari ile bulundugu yerden ayrilip ¢esitli mekanlara gidebilen birey, fiziksel
olarak yer degistirmeden sanal icerikleri de kesfedebilmektedir. Iki durumda da bedene ait
fiziksel ve sanal deneyimler s6z konusudur. Bu deneyimler ne yalnizca sanal ne de fiziksel
olanla ilgilidir. Aksine sanal ve fiziksel olan arasinda bir yerde yasanmasi gerekliligini
ortaya koymaktadir. Bugiin, sanal ve fiziksel mekan kavramlarini iki ayr1 diizlemde
inceleyen sdylemlerin gegerliligini yitirdigini sdylemek miimkiindiir. Bu iki mekan birbiri

icerisine gecmektedir. Boylece hibrit mekan deneyimleri olugsmaktadir.

! Bkz. Adigiizel Ozbek, D. (2018). Beden Etkilesimli Mekan Tasartmi. The Turkish Online Journal of Design,
Art and Communication — TOJDAC. 8(1), 133-142.



Arastirmanin amaci

Ag toplumunun, teknolojik paradigmanin igerigini ve araglarini kullanarak olusturdugu
hibrit mekanin potansiyellerinin ortaya konulmasi amaglanmistir. Bu sebeple ¢alisma su

sorular tizerinden tartisilmistir:

Ag toplumu nedir?

Ag toplumun araglar1 nelerdir?

Ag toplumunun davranis sosyolojisi nedir?

Dijital medya uygulamalar1 nelerdir?

Dijital medya, bedene dair deneyimlerimizi nasil degistirmektedir?

Dijitallesen deneyim baglaminda ortaya ¢ikan ‘yeni’ mekan tanimlamalar1 nelerdir?
Mekéna dair ortaya ¢ikan igeriklerin potansiyelleri nelerdir?

Ag toplumunun bireyleri, beden mekan baglaminda nerede ve nasil konumlanacaklardir?
Ag toplumunun hibrit ortamlarda olusturdugu deneyimler nelerdir?

Hibrit ortam ve mekanlarin potansiyelleri nelerdir?

Arastirmanin onemi

Mimarligin glinlimiiz toplumunda yeniden ele alinmast o©nemlidir; clinkii bizler
cevremizdeki her seyin algilama bi¢iminin degistigi bir cagda yasiyoruz. Teknolojinin, yap1
yapma tekniklerinin ve planlama sistemlerinin degistigini gozlemliyoruz. Dogada ortaya
cikan siiregleri, diinyaya ait medya akiglarini takip etmeyi 6grenirken ayni zamanda yeni
diinyalarin mimarisi igin olasiliklar1 yeniden diisliniiyor ve degistiriyoruz. Ascott (1994:
324), “mimarligin; insan niifusunun her gecen giin arttigi diinyada maddi diinyanin
potansiyellerinin, olusan yeni bilincin ve sanal gercekligin entegre edilebilirliginin test
edildigi bir alana dogru ilerlediginden” bahsetmektedir. Algilayisimizi kolaylastiran
deneyim seklimizi degistiren yeni beden mekan tanimlamalar1 gelistiren sanal ortamlar ile
fiziksel arasinda baglanti kuracak olanin siber algimiz oldugu vurgulanmistir. Daha sonra,
gelisen bir dizi dijital medya teknolojisi giindelik hayata dair pratiklerimizde yer bulmus,
bdylelikle sanal ve fiziksel arasinda baglantilar da geniglemistir. Ag toplumunun bireyleri,

birtakim ara¢ ve ara yiizlerle olusturulan, uzatilmis bedenleri ile birlikte mekansiz



mekanlarda, zamansiz bir zamanda varlik olugturmuslardir. Gelisen dijital araglar ile yeni
medya tanimlamalarinin yagantilarimizi nasil degistirdigi tespit edilmistir. Dijital medyanin
orgilitlenme potansiyeli, kamusal alanin genislemesi, baska bir kamusal alan séylemi ve
cevrimi¢i toplanma alan1 gibi kavramlar, sanal olani fiziksel ortama tasiyan siber
algilarimizin varhigi tizerinden tartigilmistir. Olusan sanal gergeklik mekani, artirilmig
gergeklik mekani ve hepsini kapsayan hibrit mekanlar, dijitallesen deneyim bi¢imlerimiz
iizerinden degerlendirilmistir. Boylelikle, olusan yeni deneyim big¢imlerinin mekani nasil
degistirdiginin tespiti yapilmistir. Bugiin dijital bir¢ok veri ile olusturulmus sehirler; seyahat
etmenin, yer degistirmenin zorunluluk olmaktan ¢iktigin1 gostermektedir. Dijital medyanin
yasamimiza daha fazla gomiilmesi ile birlikte bir¢ok sey uzaktan yapilabilmektedir.
Boylelikle insanlar artik mecbur olduklari i¢in degil, istedikleri i¢in yer kapliyorlar. Bugiin
bir kafeyi; bir diziistii bilgisayar ve internet baglantisi ile basit eylemler kullanarak ofise
dontistiirebiliriz.  Mitchell (1995), gilindelik gorev ve etkinliklerimizin  ¢ogunun,
performansimiz i¢in ayrilan belirli noktalara ve bogluklara kendisini baglamaktan
vazgecerek cok katl ve iist iiste binen katmanlardan olusacagini; fiziksel olarak ayni yerde
kalirken; kendimizi bir faaliyetten digerine hizla atlatip boylece bir yere birden farkli sekilde
kullanacagimizdan bahsetmistir. Fiziksel ve sanal alan arasindaki hareket artik giinliik bir
eylem oldugu i¢in, yeniden kurgulanacak 6nemli unsurun, mimarin kullanicilara fiziksel ve
sanal alan arasinda Ozgilirce dolagsmak ic¢in serbest secenekler sunmak oldugunu
soyleyebiliriz. Mitchell (1999b: 31), “biz yer yapicilar olarak mimarlik ve kentsel tasarim
tanimlamalarina, sanal yerleri, fiziksel alanlari, yazilimlari, donanimlar1 ve
telekomiinikasyon baglantilarin1 bir arada kapsayacak sekilde genisletmek zorundayiz”
diyor. Evlerin, is yerlerinin ve hizmet saglayan yapilarin arasindaki temel ag iligkilerinin ve
hepsini igine alan sehirlerin artik yeni ve geleneksel olmayan sekillerde olabilecegini kabul
etmeliyiz. Insan yasami ve mekanlar dijital caga gectikge, mimari uygulama artik fiziksel
alanda kisitlanmayacak; gelecegin mimarlari, mesleki kapasitelerinin bir parcasi olarak
anlamli fiziksel ve sanal projeler tasarlamak durumunda olacaklar. Gelecekte mimarlik ve
eylem tasarimi dijital teknolojilerle etkilesime girmenin, kentsel alan1 daha farkli ve
stirtikleyici bir sekilde yasamanin, giderek yayilan bilgi akisinin gorsellestirilmesinin yeni
yollarin1 aramay1 saglayacak yeni disiplinlerin olusacagini séylemek miimkiin kilinacaktir.

Bu sebeple bu degisimleri incelemek ve olusacak senaryolari tespit etmek onemlidir.



Varsayimlar/ Saviltilar

Ag toplumunda olusan sosyolojik degisimler, gelecek perspektifi icerisinden incelendiginde
yasadigimiz yasam alanlarmin nasil degisecegini tespit etmek onem kazanacaktir. Oyle ki
dijital teknolojilere yerlestirilen araglarin, bedenlerimizi uzatmasi ile birlikte bir¢ok fiziksel
durumun dijital olarak da gergeklestirilmesi miimkiin olabilir. Bu durum bir yere olan

ihtiyacimiz1 ve yerin gerekliligini sorgulatabilir.

Bugiin, tam anlamiyla elektronik olarak uzatilmig bedenler ile birgok seyi
deneyimleyemiyoruz; ancak Ozellikle hizmetlere erisimimiz ile is yapma bigimlerimiz
degismektedir. Bu durum da bizlere yeni yasama bigimleri, her glin biraz daha fazla
kesfettigimiz olasiliklar yaratmaktadir. Dijital medya, fiziksel mesafelerin kisalmasina
neden olmustur. Bu durum da yasam alanlarimiz ile ¢aligsma alanlarimiz arasindaki mesafeyi
anlamsizlastirmaktadir. Egitim, saglik, kiiltlir, perakende, bankacilik, aligveris gibi
hizmetlere nerede bulundugumuzu kisitlamadan erisebilmeye olanak saglamistir. Bu durum
ontimiizdeki donemlerde yasamimiza ve mimarlik bilgisine ¢ok daha fazla entegre edilebilir.
Sehirlerimizin yapisi, mimari 6geleri ile dl¢ekleri ve yerlesim bi¢imleri degisebilir. Her giin
biraz daha artan iklim degisikligi ve ekolojik problemlere maruz kalan insan daha saglikli
ortamlar1 konumlarina bagli olmaksizin segebilirler. Hatta olusturulacak esneklikler ile

belirli bir konum se¢gmek durumunda kalmayabilirler.

Sinirhiliklar

Tezin kapsami geregi, fiziksel ve sanal olan beden mekan kavramlarina, gelisen teknoloji ile
birlikte her giin yeni girdilerin olusmasi, bu tezin sdylem alanini da yazildigi doneme ait
kilmaktadir. Ciinkii teknolojik gelismeler ¢ok hizli bir akista var olmaktadirlar. Oyle ki,
olusturulan teknolojilerin ortaya konulmasi i¢in gerekli sosyolojik zeminin de var olmasi
beklendiginde tezin yazildigi giine ait heniiz teknolojik paradigma igerisine sunulmamis
teknolojilerin de oldugu sdylenebilir. Bu durum calisma igerisinde verilen analitik bilginin

sanal ve fiziksel olan arasindaki dengeyi degistirebilir oldugunu géstermektedir.

Bir baska sinirlilik ise; ag toplumunun aligkanliklarinin, davranislarinin sosyolojik baglamda

heniiz genis kitlelerce benimsenmemis olmasidir. Her ne kadar yaygin bilisim ve gelisen bir



internet baglantisina sahip olsak da diinya lizerinde bu teknolojiye erisim saglayabilen insan

poplilasyonu yeterli degildir.
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Sekil 1.1. Tezin kurgusunu anlatan gorsel (Yazarin ¢izimi)




2. AG TOPLUMU VE TEKNOLOJIiK PARADIGMA

Castells'e gore “tiim tarihsel doniisiimlerde meydana geldigi gibi sosyal yapiya iliskin yeni
durumlarin ortaya ¢ikmasi, zaman ve mekanin yeniden kurgulanmasi ile baglantilidir”
(Castells, 2004: 36). Yeni olusan toplum yapisini birgok teknik temel ve egilim
desteklemektedir. Ancak ozellikle internetin kullanilmasi ve yayginlagsmasi ile birlikte
bilgisayarlara, telefonlara ve hatta bedene gomiilen daha kiigiik 6l¢ekte cihazlar ortaya
cikmistir. Bu cihazlarla olan baglantilarimizin siirlarini ise yeni medya tanimlarinin
icerikleri olusturmaya baslamistir. Internet baglantisina sahip yeni medya; giindelik hayatin,
bedenin, mekanin ve hatta zamanin dijitallesmesine neden olmustur. Dijital medya
araglariyla gelismekte olan bircok teknoloji mekani biikkmektedir. Beden ise bugiin i¢inden
bakildiginda gelecekte bir¢ok farkli uzama sahip olma potansiyeli gostermektedir. Bu durum
mekansal baglamda olugsmakta olan yeni olasiliklardan bahsetmeyi gerektirmektedir. Bu
sebeple oncelikle toplumun morfolojisini olusturan ag toplumundan bahsedilecektir. Ag
toplumunun kavramsal ¢ercevesi igerisinde aliskanliklar1 ve davranig bigimleri ile egilimleri
izerine sdylem gelistirilecek, onu olusturan teknolojik paradigmanin igerigi tanimlanacaktir.
Davranis sosyolojisi sosyal medya platformlar1 ekseninde tartigilacaktir. Boylelikle bu
boliimde, beden mekana ait yeni olasiliklardan bahsetmeden 6nce sosyal yapinin teknolojik

araglara nasil ve ne kapsamda entegre olabilecegi tizerine tartismalar olusturulmustur.

2.1. Ag Toplumunun Kavramsal Cercevesi

Tarihsel bir egilim olarak, Enformasyon Cagi’nda baskin olan islevler, siirecler giderek
aglar etrafinda orgiitlenmektedir. Aglar toplumlarimizin yeni sosyal morfolojisini
olusturur; aglar olusturma mantiginin yayilmasi da tiretim, deneyim, iktidar ve kiiltiir
stireclerinde isleyisi, sonuclar1 ciddi bi¢imde degistirir. Toplumsal orgilitlenmenin ag
biciminde olmasi, baska zamanlarda, bagska uzamlarda gerceklesmis olsa da, yeni
teknolojik paradigma, toplumsal yapinin tamamina yayilmasi i¢in gerekli maddi zemini
de saglar (Castells, 2005: 621).

Yap1 enddistrisi i¢in sonuglar1 sanayi devrimininkine benzer bir 6lgekte olacak olan Bilgi
(Cag1, daha 6nce Sanayi doneminde oldugu gibi, sadece binalar1 tasarlama bigimimizle degil
ayni zamanda “nasil lirettigimizi ve insa ettigimizi” de sorgulatmaktadir (Kolarevic, 2003:
2). Bilgisayar teknolojisinin ara¢ olusturmasi ve mimari mekanin bu yolla temsil
edilmesinden daha 6te anlamlar igeren bagka bir ¢ag yasanmaya baslanilmistir. Bu ¢agda

insan, ihtiyaci olan tiim duyulara ait deneyimi goziin baskin tavrinin icerisinden zorlayarak;



gorinmeyen aglar ilizerinden tanimlamaya calismaktadir. Diigiince ile eylemlerimizin
sekillenisini, glindelik hayatimizdan; sosyo-kiiltiirel ve ekonomik olarak algiladigimiz tiim
durumlar etkileyen birincil etmen Bilgi Cagi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Castells (2009:
36), enformasyon ve iletisim teknolojisi temelli mikro-elektronik aglar tarafindan aktive
edilen sosyal yapiyr ‘ag toplumu’ olarak adlandirmaktadir. Bu sosyal yapiya ait
enformasyonun dijital teknolojiler etrafinda siirdiiriildiigiinii sdylemektedir. Teknoloji,
toplumun tiim matrislerini degistirip doniistiirmektedir. Castells’in ‘ag toplumu’ olarak
nitelendirdigi toplum yapisinda meydana gelen degisimleri tespit eden birgok sosyal bilimci
olmustur. 1960’11 yillardan itibaren bu tanimlamalar asagidaki tablodaki gibidir (Cizelge
2.1).

Cizelge 2.1. Toplum yapisina iliskin gelistirilen tanimlamalar

Amittai Etzioni “modernlik-sonrasi ¢ag”(post-modern era)

George Lichtheim “burjuva-sonrasi toplum” (post-bourgeois society)
Herman Kahn “ekonomi-sonrasi toplum” (posteconomic society)
Murray Bookchin “kitlik-sonras1 toplum ”(post-scarcity society)
Kenneth Booulding “uygarlik-sonras1 toplum” (post-civilized society)
Daniel Bell “post-endiistriyel toplum” (post-industrial society)
Peter F. Drucker “bilgi toplumu”(knowledge society)

Paul Holmes “kisisel hizmet toplumu” (personal service society)
Ralf Dahrendorf “kapitalizm-sonrasi toplum” (post-capitalist society )
Zbigniew Brzezinski “teknokratik ¢ag” ( technetronic era)

Y.Masuda “enformasyon toplumu”(information society)
Castells “ag toplumu” (network society)

Bu béliimde bu tanimlamalardan biri olan Castells’in ‘ag toplumu’ kavrami tercih edilmistir.
Mikro elektronik tabanina sahip iletisim ve bilisim teknolojilerinin olanaklari ile yeni bir
sosyal yap1 olusmustur. Toplumdaki sosyal, kiiltiirel, ekonomik temelli bir¢ok isleve ait
akisin aglar tlizerinden gercgeklestigi ag toplumu, enformasyon ¢aginin iirliniidiir. Bilginin
gii¢ oldugu toplumda bilgi yalnizca alinan bir sey degil, ayn1 zamanda {iretilen ve kiiresel
Olgekte paylasilabilen bir seydir. Endiistri ¢aginda belirli bir sinifa ait olan bilgi, uzamsal
anlamda genislemistir. Bu genigleme ise yeni bir sosyal yapinin, kodlarinin beden mekan
iizerinde yeniden kurgulama ihtiyact dogurmaktadir. Castells (2005), ag toplumunun ayirici

niteliginin, biyolojik ya da sosyal olsun, hayat donglisii kavramiyla iligkili ritimleri



parcaladigini sdylemektedir. Bu sebeple par¢alanan ritimlerin ne oldugu ile ag toplumunda

davranis sosyolojisinin incelenmesi gerekmektedir.

Esasen ‘ag’ kavrami toplum sosyolojisi i¢erisindeki konumunu ge¢mise dayandirmaktadir.
Castell (2005) aglarin her giin daha da artan bigimde bireyleri birbirine baglandigi, toplumun
temel igerigini olusturdugundan bahsetmektedir. Van Dijk (2016: 2) aglarin toplumun sinir
sistemi haline geldiginden ve bu altyapinin hem sosyal hem de 6zel hayatimiz iizerinde,
gecmiste mallarin ve insanlarin taginmasi i¢in yapilan yollardan ¢ok daha biiyiik bir etkiye
sahip olmasin1 bekledigini sdylemektedir. Internet dncesinde de herhangi bir grup, bir agin
pargasini olusturmaktaydi. Sosyoloji sozliigiinde Marshall (1999: 4), ag terimi ile bir veya
daha fazla toplumsal iligki ile birbirine baglanmis dolayisiyla toplumsal bir ag olusturan
bireylere gonderme yapmaktadir. Ag, toplumsal yapiya ait benzer 6zelliklere sahip belirli
gruplarin cemaatlerini olusturmaktadir. Bu gruplar, saat zamanina, belirli bir yere mekéana
ait olmak sartiyla, bir araya gelebiliyorlardi. Tartisilan, sdylem olusturulan toplantilarda
orgiitlenmeler de mevcuttu. Ancak enformasyon teknolojilerinin mekan, zaman gibi
kavramlara getirdigi esnek ¢erceve bedenin de serbest birakilmasina; bdylece yeni bir ag
modelinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Kiiresellesmenin etkisini derinden hissettirmesi
ile birlikte aglarin uzantilar1 Castells (2005)’in belirttigi gibi zamansiz bir zamanda, bedensiz
bir beden ile mekansal baglamda yeni denilebilecek c¢esitli tanimlarin gelistirilmesini
saglamistir. Toplumun bireyleri ise bu mekanlarda varliklarini ortaya koymaktadirlar. Aga
ait bireyler goriiniirliikklerini enformasyon teknolojisi, dijital medya araglar1 ve internet
teknolojisi lizerinden farkli bigcimlerde saglamaktadirlar. Bu durum mesafe, sinir gibi
kavramlarin agilmasina katki saglamistir. Artik mesafeyi belirleyen sey, internetin hizidir.
Smirlar ise, bireylerin ¢evrimici ve ¢evrimdist olmay1 segerek asabildigi bir tanim haline
gelmistir. Bu durum ‘ag i¢inde bulunan iki noktanin sonsuz ile sifir arasinda deger araligina’

sahip olmasina neden olmaktadir (Castells, 2009).

“Castells, bu ifadeleriyle zaman kavraminin genisletilmis ve yok sayilabilen 6zelligine
gondermede bulunurken, mekinin da cografi sinirlardan ve uzakliklardan arindirilarak
teknolojik imkénlarla asildigini anlatmaktadir. Bu ise elbette enformasyon teknolojileri
sayesinde gerceklestirilen yeni bir zaman ve uzam algisina neden olmaktadir” (Kizmaz

2014).



10

2.2. Ag Toplumunun Teknolojik Icerigi

20. yy. boyunca iletisim ile enformasyonun igerigi genislemis ve dnem kazanmistir. Bu
durum da artik tam anlamiyla bir ag toplumundan bahsetmeyi miimkiin kilmistir. Van Dijk
(2016: 21), aglarin toplumun her seviyesine hizmet ettigi ve bu seviyeleri birbirine bagladigi
sdylemini {iretmistir. Oncelikle kisisel bilgisayarlarm kullanimmin yaygimlasmas: ile
baslayan aragsallagma siireci mobil teknolojik cihazlarin kullanimi ve dijital medya
araclarinin her gecen giin daha da gelismesi ile devam etmistir. Boylece ag toplumuna ait
katmanlar1 bu araglar {izerinden okumak miimkiin olmustur. Internet teknolojisinin giindelik
hayata derinden gomiilmesi ise aglar arasindaki baglantiy1 bagska bir boyuta tasimistir.
1960’11 yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde askeri amagli bir proje olarak ortaya ¢ikan
internet, 1969°dan sonra daha da 6nem kazanmistir ve¢ ARPANET olarak bilinen internet
sistemi hayatimiza girmistir. WWW yani World Wide Web’in Tim Barners- Lee tarafindan
kesfinin saglanmasi ile bilgisayarlar birbirine baglanmis ve diinyanin her yerinden insanlarin
baglanabildigi bir sisteme taniklik etmistir. Olusan yeni medya 6rnekleri ise interneti iletisim
kurulabilen, bilginin medya araciligiyla aktarilabildigi ve aligverisinin yapilabildigi bir
ortama doniistiirmiistiir. Boylelikle bireysel oOlcekte de etkinlik alani olusturan aglar,
giindelik zamanin biiyiik bir oranini, internet lizerinden tiiketilen zamana gore kurgulamaya
baslamistir. Tiim bunlarla birlikte ag baglantisinin etkin ve daha fazla kullanimina yonelik
bir¢ok teknolojik gelisme de ortaya ¢ikmaya devam etmistir. Mikro-elektronigin elektronik
tasarim ve bilesenlerine sagladigi yiiksek kapasite, yeni medyaya ait aglarin birbirine
baglanmasin1 saglayan dijitallesme, yliksek kapasiteli depolama, bilgisayar aglarinin
katmanli bir bicimde organize edilmesi (katmanli orgiitlenme) ve aglar arasindaki iletisim
hiz1 ile teknigini genisleten yeni baglantilarin olusmasi ag toplumunun teknik temellerini

olusturmustur (Cizelge 2.2).

Cizelge 2.2. Ag Toplumunun Teknik Temelleri (Van Dijk, 2016: 43-46)

Mikro- elektronik

Dijitallesme

Depolama ve ilet ilkesi

Katmanl 6rgiitlenme

Yeni baglantilar
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Telefon, bilgisayar gibi araclarin genis bant teknolojisi ve internetin kullanimi ile
yondesmesi bir¢ok etkilesimi beraberinde getirmistir. Yeni medyaya ait araglarin
minyatiirlesmesi teknolojinin neredeyse bedene gomiilii bir hal almasina sebep olmustur. A§
toplumunun bireyleri mobil ve kablosuz cihazlarin yayginlagsmasi, genis bant teknolojisinin
gelismesiyle birlikte ¢gevrimici ve ¢evrim digi olmamiza olanak saglayan mobil ve kablosuz
teknolojinin hayatimiza girmesi ile birlikte ag toplumu kendi tanimina ait igerikleri test
edebilecegi teknolojik ve sosyal zemine sahip olmustur. Bulut iletisim ise aglarin sahip
oldugu 6zgiirliik ortamini tersine bir bigimde merkezilestirmekte ve internet tabanli her tiirlii
medyanin saklanabilmesine olanak saglamaktadir (Cizelge 2.3). Tiim bu teknik temellerin

gelismesi ile birlikte yeni iletisim ortamlar1 ve araglarini da beraberinde getirmistir.

Cizelge 2.3. Giincel Teknik Egilimler (Van Dijk, 2016: 58-60)

YONDESME

MINYATURLESME

GOMULU TEKNOLOJI

MOBIL VE KABLOSUZ
TEKNOLOIJI

GENISBANT TEKNOLOJISI

BULUT BILiSiM

2.2.1. Dijital medya

Dijital ortam, verilerin {izerine kaydedilip saklandig1 ortamlarin genel adina dijital medya
ad1 verilmektedir. ‘Dijital” kelimesi Ingilizcede say1 ve sayisal olanla ilgilidir. TDK da ise
verileri bir ekran iizerinde elektronik olarak gosteren anlami tagimaktadir. ‘Medya’ kavrami
ise iletisim ortami ve araclarini temsil etmektedir. E-hizmetler, veriler, konum tabanh
uygulamalar, oyunlar, web siteleri ve mobil uygulamalar, animasyonlar, sosyal medya,
videolar, sanal ger¢eklik, artirilmis gerceklik gibi bircok teknoloji dijital medya kapsaminda
yer almaktadir. Dijital medya araglar1 ve ortami internet tabanli olarak ¢alismaktadir. Bu
sebeple teknolojik paradigmanin genislemesine, her giin daha fazla uygulamanin ortaya
cikisina boylelikle bu uygulama, ortam ve araglarin mekana ve bedene eklemlenmesine
neden olmaktadir. Bu yeni teknolojiler toplum iizerinde islemler yapmakta ve sistemi
degistirmektedir. Her yeni etki ise duyular arasindaki oranlar1 degistirmektedir (McLuhan,

1994).
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Van Dijk (2016: 19), yeni toplum modelinde yiiz yiize iletisimin yerini, sosyal aglar
iizerinden kuracagimiz iligkinin alacagindan bahsetmektedir. Bu durum, kismen gercgeklesse
de heniliz yiiz yiize iletisimin yerini tamamen aldig1 sdylenemez ancak sosyal hayati
cesitlendirdigini sdylemek miimkiindiir. Olusan sanal diinyalar, kentlerdeki ger¢ek
mekanlara yansimistir. Toplumun 6rgiitlenme, iktidarin igerigine karar verme mekanizmast
aglar lizerinden tanimlamistir. Bu durum ise kimlik, benlik gibi kavramlarin aglar tizerinden
kodlanmasina olanak saglamistir. Yeni medyanin bir iriinii olan sosyal medyanin,
yasamlarimiza yakindan bagli olmasi ile birlikte baska tiirlii bir sosyallesme alanlarimiz
olusmustur. Bu alanin incelenmesi ag toplumunun bireylerinin beden mekani nasil

deneyimledigini kavramak i¢in 6nemlidir.

Sosyal medyanin sanal mekanm ve katilimci ortami

Sosyal medyanin internet mekanina ait zamanin sinirlar asarak bireyler arasinda yeni bir
iletisim sekline olanak sagladigi gorilmiistiir. 1980°lere gelirken giderek daha fazla
yayginlagsan sosyal uygulamalar, 1900’larda sanal ortamda varlik bulan ¢esitli gruplarin
olusmasina destek olmustur. Yiiz yiize olan etkilesim alanina benzer bir sanal ortam
yaratilmasi ile ‘sanal cemaatler’ olarak adlandirilan toplumsal iliskiler ortaya c¢ikmuigtir.
Sanal cemaatler, sanal topluluklar kavramini ilk kez Rheingold (1998) kullanmis ve
tanimlamistir. Rheingold, bu topluluklarin ortaya koyduklar fikirleri agin dijital baglantilar
iizerinden kurdugundan bahsetmistir. Internet altyapisinda olusturulan ticaret, eglence,
yayin, iletisim kanallar1 olusmaya baslamistir. Bu kanallar Google, Yahoo, Chrome gibi
arama motorlar1 {izerinden bulunabilen bir sistemler biitiinlinden olusmustur. Sosyal
medyanin ortaya ¢ikisindan once de kendisine ¢esitli arama motorlar1 {izerinden yer bulan
bu kanallar, esasen sosyal medya uygulamalarindan dnce aga bagli sistemlerin test edilmesi
icin ortamlar olusturmuslardir. Daha sonra ise bilginin birey-birey ve birey-toplum arasinda
karsilikli transferinin yapilabilmesi i¢in ¢esitli sosyal uygulamalar olusturulmustur (Sekil

2.1).
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Sekil 2.1. Sosyal medyanin kisa tarihi (Akin, 2015)

Aglarin bireysellesmesi ve ag1 kullananlarin mobil hayat ile cografyada sahip olduklari sanal
yayilma durumu da sosyal uygulamalara olan talebi artirmistir. Internetin yaygin kullanimi
ile birlikte her giin daha da fazla sosyal uygulamalara bagli bigimde yasamaya devam
etmekteyiz. Bu durum, sosyal medya icerisinde lretileni tiikketmekle kalmayan, iireten ve
yorum gelistiren topluluklarin olusmasina neden olmaktadir. Bireyler, her giin daha da fazla
bir bigimde sosyal medya uygulamalarinda yorumlar olusturmaktadir. Bu durum sosyal
medya uygulamalarinin bir yandan da hizli bir bigimde tiiketilmesine neden olmaktadir.
Medya igerigi igerisindeki bir bilgi dogrulugu ispatlanmadan hizlica yayilmaktadir. Olusan
bilgi kirliligi nedeniyle sistemde bir bosluk olusmaktadir. Medyada biriken verilerin yeniden
kullanilabilmesi i¢in giivenli zemine ihtiyag¢ vardir. Ancak yine de uygulamalara gelen yeni
ara yiizler var olmaya devam edecektir. Bagskasinin yorumuna es zamanli olarak cevap
verilebilmekte bu durum ise yoOndesmenin etkin bir bigimde olusmasina olanak
saglamaktadir. Kisa bir zamana kadar gesitli kurumsal, bireysel isletmeciler ve sosyal
medyada igerik yaratan kisilerin kullandig1 anket teknikleri, son donemlerde kentleri yoneten
kisiler tarafindan da aktif olarak kullanilmustir. Ornegin; ‘Kadikéy Meydani Kentsel Tasarim
Yarigmast® siireci Once jiiri tarafindan derecelendirilmis, daha sonra dereceye girenler
icerisinden uygulanacak projenin halk tarafindan secilmesi ongoriilmiistiir. Se¢im siireci
‘Konkur Istanbul’ web sayfasi gerceklestirilmistir. Rekabet halinde olanlar meydanlara
inmek yerine sosyal medya uygulamalar1 lizerinden projeleri anlatmig boylelikle projelerine
dair argiimanlar1 sunma firsatin1 bulmuslardir. Ayrica Konkur Istanbul’un Twitter sayfasi

tizerinden ‘Kadikoy Senin Karar Senin’ hashtag’i agilmistir (Resim 2.1). Bu durum katilim
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gosterenlerin karar mekanizmast olduguna dair vurgu olusturmus, segici ve segilen
arasindaki fiziksel mesafeyi de muglaklastirmistir. Idare tarafindan medya aracilig1 halkin,
kullanict katilimli bir ortam ile sonug¢lanan kamusal mekana yansiyan bir siire¢

olusturmasina olanak saglanmstir.

Oylamaya katilmak igin

www.istanbulsenin.org/kadikoy

Resim 2.1. ‘Kadikdy Kent Meydani Kentsel Tasarim Yarigmasi” web sayfast (Web 1)

Idareciler sosyal medya haricinde de cesitli uygulamalar araciligryla e-katilim sistemleri
olusturmaktadir. Bu katilim sistemi e-hiikiimetin iirettigi bir sistemler biitiiniidiir. Burada
aglar lizerinden kurulan bir igleyis s6z konusudur. Bu isleyis ¢esitli olanaklari internetin ag
alanin1 ve boylelikle yeni bir kamusal alani olusturmaktadir (Shirky, 2011: 33, Aktaran;
Akgiin, 2017). Van Dijk (2016), kamusal alanin gii¢lii bir bicimde aginmasi ile bambaska
bir kamusal alanin olustugundan bahsetmektedir. Bu kamusal alanin sdylem alan1 sosyal
medya uygulamalarinin duvarlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Twitter’da yazilan bir
sOylem, dakikalar igerisinde sanal mekanda bir orgiitlenme 6rnegine donligmektedir. Bazen
bu 6rgiitlenme durumlar1 sokaga akmaktadir. Ornegin Iran’da gergeklesen ‘Yesil Devrim’,
Iran baskanlik segimlerine yonelik protesto gosterileri olarak 13 Haziran 2009 yilinda
baslamistir. Protestocularin iletisim kurmak i¢in sosyal medyaya glivenmeleri nedeniyle
gosteriler kisa siirede “Twitter Devrimi” adini almistir. Bir diger 6rnek olan Gezi Parki
eylemlerinde ise, geleneksel medyanin olaylara karsi sessiz kalmasi tizerine Facebook
iizerinden hizl1 bir fotograf paylasimi ile Istanbul disindaki insanlarin da olaylardan haberdar
olmas1 saglanmistir. Twitter tizerinden sdylem alani olusturulmus; sosyal medya aglar ile
bilgi akisinin saglandigi sanal bir 6rgiitlenme bigimi olusturulmustur. Topluluklar sokaklara
cikmistir. Kisa siire icinde binlerce tweet atilmis, bolgesel olarak baglayan bir eylem

boylelikle ulusal bir hal almistir (Resim 2.2).
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Resim 2.2. Gezi parki eylemlerinde meydana gelen Twitter sdylemleri (Web 2)

Ag toplumunun temeli politik kurumlarin artik iktidar bolgesi olamadigidir. Asil giig, aga
gomiilii aragsal gostergelerin ve kiiltiirel kodlarin giictidiir. Bu durum da maddi olmayan
elektrik alanlarinin, alternatif aglar yoluyla genisleyen iletisimsel kodlarin projeksiyonunu
gerektirir (Van Dijk, 2016). Sosyal medya uygulamalar1 kendi iktidar bolgesini olusturup,
yonetimin halkla baska bir bicimde iletisim kurmasina olanak saglamanin 6tesinde sundugu
sosyal ortami1 dolayisiyla biiyiik bir kullanici kitlesine sahiptir. Sosyal medya agini kullanan
kimseler, mobil cihazlara konum belirleme ve bu konumu paylasabilme 06zelliginin
getirilmesi ile birlikte icerigi genisletilmis sosyal medya uygulamalarin1 deneyimlemeye
baslamiglardir. Sosyal medya uygulamalar1 kendilerini konum bilgisi icermek agisindan
yenilemislerdir. Bu durum, hali hazirda kisisel verilerin paylasildig1 uygulamalar havuzunda

konum bilgisinin de paylasiimasini saglamigtir.

2.2.2. Kiiresel konumlandirma sistemi

Ekrandaki nesnelerin veya karakterlerin gergek diinyada belirli bir yerde olduguna dair
bir anlam yoktur. Los Angeles'ta bir film oynuyorsa, nesneler ve karakterler Los
Angeles'ta bir tiyatroda bir ekrandadir. Ayni film Chicago'da oynuyor olabilir ve filmdeki
nesneler ve karakterler Chicago'da bir tiyatroda bir ekranda. Nashville'de oturma
odasinda Wii oynayan bir kisi, oyundaki karakterleri ve nesneleri Nashville'deki oturma
odasinda televizyonunda goriir. Sahneler farkli konumlarda kurulabilir, ancak bu ayarlar
cografi olarak gercek diinyadaki bu konumlara bagli degildir. Ayarlar belirli bir
yerdeymis gibi gosterilebilir, ancak ortamin goriindiigii yer ile gercek diinyadaki karsilik
gelen gercek konum arasinda cografi olarak bir iligki yoktur (Craig, 2013: 8).

Ag toplumunun mekanla olan iligskisini sanal ve fiziksel ortamlar arasinda belirleyen
medyalardan birisi de GPS sistemidir. GPS sistemi kisilerin mevcut konumlarini izleyen ve
kaydeden bir sistem olmasinin yami sira dijital bilgileri de cografi konum iizerine

bindirmektedir. Minyatiirlesen mobil cihazlar artik bireyin cografi konumunu da sabit bir
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yerden bildirmemektedir. Hareketli hale gelen konum, bir baskasi ile anlik olarak

paylasilabilir hale gelmistir.

Fiziksel diinyadaki her tirlii veri, dijital ortamda enlem ve boylam koordinatlariyla
birlestirilerek tanimlanir. Gittikge artan bir sekilde, online olarak erisilen bilgi tiirleri de
(insanlar, yerler, resimler) kullanicinin fiziksel konumuna bagl olarak siralanir. Baska bir
deyisle, enlem ve boylam koordinatlariyla tanimlanan cografi konumumuz, internete
girisimizde Oncelikli olarak referans alinir. Bu mantia gére konum, eristigimiz bilgi
tirlerini ve etrafimizdaki alanlarla etkilesim seklimizi belirleyen bir filtre olarak calisir

(Toprak, 2019).

Sosyal medyada meydana gelen bir etkinlik paylasimi konum paylasilmasi ile birlikte
fiziksel goriiniirliigiinii artirmaktadir. Sanal mekanda olusturulan bu davet herkese acik
olarak gerceklesmekte ve kendisini fiziksel mekéana tasimaktadir. Ag toplumunun ¢evrimigi
olan bireylerinin gercek mekanlarda dijital ayak izlerinin olusmasini ve bunlarin
depolanmasini saglamaktadir. Bu durum da bireye ait veri birikmesi durumunu
olusturmaktadir. Bu teknolojinin, gilinlik hayatimiza dahil olmus bir¢ok uygulamasi
mevcuttur. Sekil.2.2’de navigasyon sistemi, saglik, aligveris, kiiltiir, sanat gibi etkinliklerin
giincel olarak konumsal igerikle paylasildigi uygulamalar, sosyal iligkiler ag1 uygulamalar

gibi bir¢cok 6rnegi bulunmaktadir (Huang vd. 2018).

MOBIL KILAVUZ

NAVIGASYON A SOSYAL AG
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FITNESS IZLEME VE SAGLIK UYGULAMALAR

TOPLU TASIMA OR. REKLAMCILIK, EGITIM, EMNIYET

/
L

Sekil 2.2. Navigasyon sistemi 6rnekleri (Huang vd. 2018)

Foursquare uygulamasi konum bilgisine dogrudan ulasmayi1 ve mekanla iliski kurmay1

amaclamayan bir uygulama 6rnegidir. Bu uygulama, paylasilan konum bilgisi ile birlikte o
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konuma yakin mekanlarin goriilebilmesine olanak saglamaktadir. Bunun yaninda paylasilan
konuma fiziksel mesafe olgiilerinde yakin olan kisileri de desifre eder. Boylece uygulama
iizerinden insanlarin arasindaki mesafeyi birbirine yaklastirir. Kullanicisi i¢in bir anlamda
kesif haritas1 ¢ikaran bu uygulamalar enformasyon baglaminda igeriklerini oldukc¢a
gelistirmiglerdir. Sokak haritalarin1 gostermekle kalmayip konuma en yakin restoranlar,
kafeler, magazalar, turistik yerler gibi bir¢ok icerigi gostermektedir. Daha 6nce paylasilan
yerleri kaydetmekte, bir depolama alan1 da olusturmaktadirlar. Boylece tiim bu uygulamalar,
twitter, instagram, facebook gibi sosyal medya uygulamalarinin konumsal medya
baglaminda gecirdigi degisimler ve bu ortamlarda birakilan izler biiyiikk veri sistemini

olusturmaktadir.

2.2.3. Biiyiik veri

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojilerinin kapsaminda kabul edilen internet teknolojileri;
web sayfalari, bloglar, sosyal medya uygulamalari, sensorler ve daha pek cok veri
toplayan cihaz ve uygulamalar sayesinde her an bilimsel olan veya olmayan verileri toplar
hale gelmistir. Toplanan bu veriler, pazarlama, halkla iligkiler, bankacilik, giivenlik vb.
pek cok alanin yaninda arastirmacilarin yaptiklari arastirmalarda da kullanilabilir nitelik
tastyabilmektedir. Nitekim bu veri y18inin degerinin anlasilmasi sonucunda, bu veriyi
toplama, isleme, kullanicilara hazir hale getirme, erisime sunma, saklama, analiz etme
gibi asamalarda pek c¢ok farkli teknikler de kullanilabilmektedir. Bu verilerin gliniimiizde
hiz, ¢esitlilik, kapasite (hacim) agisindan biiyiik artis gostermesi ve bu artisa teknolojinin
de destek vererek, yeni ¢oziimler iiretmesi ile birlikte “Biiylik Veri” kavrami ortaya
cikmistir (Dogan & Arslantekin, 2016).

Olusan bu veri havuzuna erisebilen sirketler, sistemler ve bireysel Olgekteki kisiler,
kullanicilara ait bilgiler1 arastirma, 1is gelistirme ve pazarlama alanlarinda
kullanabilmektedirler. BOylece depolanmamasi ve ayak izi birakmamasi durumunda
herhangi bir anlam ifade etmeyen bu veriler enformasyonun ekonomik, pazarlama, istatistik
gibi alanlarda kullanilmasiyla baska tiirlii bir deger bigimi olusturmustur. Olusturulan sosyal
uygulamalar, sirketlerin aligveris siteleri, ¢esitli web sayfalari igerikleri iizerinden verilerin
toplanmasi islemi, kullanicinin imlecini ne sekilde gezdirdiginden; nasil igerikler aradigina
kadar veri toplanmasin1 saglamaktadir. Birgok uygulamanin konum erigimi talep etmesiyle
birlikte veri analizi ¢ok daha kisisel bir noktaya ulagsmaktadir. Boylesi bir veri akigina destek

olan ‘Nesnelerin Interneti’ de incelenmesi gerekli olan bir kavramdir.



18

2.2.4. Nesnelerin interneti

“Nesnelerin Interneti; insan miidahalesine ve herhangi bir verinin elle girisine gerek olmadan
cihazlarin veya makinelerin kendi aralarinda veri iletisimi yaptigi, bilgi topladig1 ve toplanan
bilgiler ile karar verdigi bir ag yapist olarak tanimlanmaktadir” (Giindiiz & Das, 2017).
Nesnelerin interneti, farkli tiirden uygulamalarin, sistemlerin veya araglarin kendi aralarinda
bilgi transferi yapabilmesi haricinde bireylerle de iletisim kurmaktadir. Bu iletisimin
sonucunda nesnelere ait fiziksel ortam ile internetin yarattigi sanal ortam arasinda koprii
olugmaktadir. Bu teknolojilerin her biri gelismek i¢in dogru adim, kullanicinin gercek diinya
ile mekansal olarak kayith dijital gelistirmelerle dogrudan interaktif sekilde
iliskilendirmesini biiyiik oranda saglamaktadir. Insanoglunun diinyasim fiziksel olarak
degistirmeden dijital olarak degistirmesi ve iyilestirmesi i¢in, gercek diinyanin dijital
iyilestirme etkisini 6nemli ol¢iide elde etmesi; saglam fikirler ve teknolojiler gelistirmesi
beklenmektedir (Craig, 2013: 9). Dijital teknolojiler, fiziksel ve sanal diinyalar arasinda bir
salmim seklinde gelismektedir. Bu salinim beden mekana ait birtakim durumlart yeniden
giindeme getirmeyi gerektirmektedir. Bir yoniiyle, kullanilan bilgisayarlarin, mobil
cihazlarm, giyilebilir dijital teknolojilerin sanal diinyasina dalan beden, diger bir yoniiyle
fiziksel diinyalar1 kesfetmekte, tiim bu teknolojileri kullanarak baska bir olasilig
deneyimlemektedir. Boyle bir dijital deneyim ise mekansal deneyimin de dijitallesmesine
hatta neyin dijital neyin fiziksel oldugu {lizerine tartismalarin gelistirilmesine neden

olmaktadir.
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3. DENEYIMIN DIJITALLESMESI

Bedenlerimizi algilama bigimimiz mekani sekillendirmekte, mekani algilama bi¢imimiz de
bedeni etkilemektedir. Beden ve mekanin dijital medya araglar1 ile kurdugu iliski, ‘deneyim’
baglaminda dijitaldir. Bu durum dijitallesme baglaminda bakildiginda bir dizi beden mekan
tanimi iiretmektedir. Beden mekan igerisinde ortaya ¢ikan bu tanimlamalar, sanal ve fiziksel
olan kavramlarla ilgilidir. Sanal ve fiziksel ortamlar1 yaratan durum ise, dijitallesme ile
birlikte giindelik hayata dair pratiklerimizi olusturan araclardir. Sanal gerceklik
uygulamalari, artirilmig gergeklik uygulamalari, karma gergeklik uygulamalari gibi
uygulamalar ve yaygin bilisime ait her tiirlii ara¢ bedenin, mekani dijital olan {izerinden
deneyimlemesine olanak saglamaktadir. Boyle bir deneyim ise mekénsal ortamda kendisine
siber mekan, sanal gergeklik mekani, artirilmis gergeklik mekani ve hibrit mekanlar gibi
tanimlamalar bulmaktadir. Bu bolimde dijitallesme baglaminda beden mekanin

deneyimlenme bi¢imi ve ortaya ¢ikardigi tanimlamalar tartigilacaktir.

3.1. Bedenin Dijital Teknolojiler Aracihiyla Uzamas1 (McLuhan): Sanal Gergeklik,
Artirillmis Gergeklik, Karma Gergeklik

Beden

“Fiziksel ve sanal diinyalarin kesisme noktalarinda yasayan elektronik olarak genisletilmis

bedenler ¢agina giriyoruz” (Mitchell, 1996: 167).

I¢inde yasadigimiz bilgi ¢ag ile onun sosyal yapisini olusturan ag toplumu igerisinde sanal
ile gercek kavramlarinin oranlar1 degismektedir. Bu durum ise dijital medyanin ve onun
yarattig1 mekanlarin tanimlamalari ile etki alanlarini genisletmektedir. Degisen kavramlarla
kendine yeni bir sorgulama alan1 bulacak olan bedenin ise uzunca bir siiredir varlik buldugu
g6z merkezci tavrin kendisini ne ile yer degistirecegi sorgulanmaktadir. Ag toplumunun
bedeni Benjamin (2012)’in sokakta gezinen ‘flaneur’iinden farklidir. Artik onun yerini Skees
(2015)’in dijital flaneur’ii almaktadir.

“Bir zamanlar, seyler yapmak i¢in zirvelere gitmek zorunda kaldik; ise gittik, eve gittik,
tiyatroya gittik, konferanslara gittik, yerel bara gittik -ve bazen disar1 ¢iktik” (Mitchell, 1999:

103). Bugiin bedenin konumsal stratejiden bagimsiz hareket etme esnekligi vardir. Bedensel
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konum artik bir sorun degildir. Beden ag geometrisini olumsuzlamaktadir. Hi¢bir yerde ve
her yerde olabilme imkani saglamaktadir. Artik uzaktan algilayabilen ve hareket edebilen,
ancak ayni zamanda yakin c¢evrelerine kismen bagli kalan bir sistem icerisindeyiz.
Elektronik olarak uzatilmis, teknolojinin devinimiyle siirekli halde yeniden iiretilen ve
tiiketilen sanal bedenleri de diisiinmek durumundayiz. Bu durum fiziksel ve siber uzayin {ist
iiste katmanlasarak melezlenmesi gerektigini gostermektedir. Mimari mekan ve deneyimin
klasik birlikleri par¢alanmakta, mimarlarin artik bu yeni durum i¢in tasarim yapmalari

gerekmektedir (Mitchell, 1999: 44).

Mitchell, bedensiz ve pargalanmis Oznelerin yasadigi bir sehirden bahseden bedeni
diglamaktadir (Mitchell, 1999: 15). Ancak gelisen teknolojiler bedensizlesme teorisini
tamamiyla desteklememektedir. Fiziksel mekina ve bedene doniisiin sinyalleri olusmaya
baglamaktadir. Bilisim teknolojilerinin baslangigta bedeni dislayan, fiziksel c¢evreden
kopusu tasvir eden tanimlamalarin yerini, yaygin bilisimle birlikte bedene eklemlenerek yeni
mekan deneyimlerine taniklik eden yontemler almaktadir (Kut, 2013). Teknolojinin sinirlari
icerisinde gelisen bu yontemler bedenin uzamasini ve boyutlarini degistirmesini saglamigtir.
Bedenlerimiz teknolojik gelismelerin test edildigi ve verilerinin biiyiik veriye islendigi bir
organizmaya doniismektedir. Sanal ile fiziksel mekanlar arasindaki baglantiy1 olusturacak
ve iki mekan arasindaki ikiligi muglaklastiracak yeni mekéanlarin olugsmasinin araci, ag
toplumun nesnesi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlamda insan viicudu teknolojik projenin

‘yer’i haline gelmektedir (Hayles, 1999).

Bireylerin kendilerine ait bilgisayar1 kullanmasiyla birlikte internetin de kullanim alani
geniglemistir. Bu durum bireylerde konumsal mesafeden kopus, sanal mekanlarda bir araya
gelebilme ve isbirligi yapabilme gibi olanaklari da tartismay1 beraberinde getirmistir. Kisisel
bilgisayarlara sahip olan bireyler yalnizca dijital teknolojiyi kullanmakla kalmayip aym
zamanda onun i¢in igerik olusturmak yoluna gitmistir. Bu durum da dijital teknolojiler ile
beden arasinda dijitallesen bedenler, sanal mekanlar, fiziksel mekana entegre olan sanal
kavramlar dogurmustur. Bu gelisme siireci Miiller (2010)’in tablosu iizerinden igerikler

tiretilerek anlatilacaktir (Sekil 3.1).
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WEB ICERIK SOSYAL
OLUSTURMA MEDYA

Sekil 3.1. Miiller’in (2010) yazar tarafindan olusturulan tablosu

Yeni medyanin ortaya ¢ikisiyla birlikte medya tliketilen bir nesne olmakla kalmayip,
tiretilen, paylasilan, siirekli yenilenen ve sonug olarak kendini artikiile eden sibernetik bir
organizmaya doniismeye baslamistir (Yanik, 2016). Bireyler varliklarin1 olusturduklar
icerikler ve semboller iizerinden goriiniir kilmaya baslamistir. Oysa sosyal bir varlik olan
insan, toplumda (fiziksel uzamda) ‘beden’ ile goriiniir olur. Burada kastedilen eti kemigi ile
var olan bir cisim degildir, insan1 digerlerinden ayiran onun bilincidir. Lacan’dan bir kiginin
aynaya bakarak ve kisinin bedeninin ideal temsilini eksiksiz ve kusursuz gorerek bireysel
kimlik kazandigin1 6greniriz. Bu ayna bize tiim bedeni tek bakista géremedigimiz i¢in maddi
bir gerceklik olmak yerine aslinda igsellestirilmis sanal bir goriinti oldugumuzu
gostermektedir. Benlik algimiz psikolojik ve sanaldir (Samuels, 2010). Ve bizler sosyal
medya araglarinin giindelik hayata gomiilmesiyle birlikte benliklerimizi ‘6teki’ tizerinden

algilamaktay1z.

Ag toplumunda, bedenin de aglastigi goriilmektedir. Yeni medyanin ortaya cikardigi
uzantilardan biri olan sosyal medyanin telefonlarimiz aracilifiyla hayatimiza niifus
etmektedir. Medya uygulamalar: giinliik aktivitelerimizin bir¢ogu kapsamakta bilincimiz
icerisinde farkli sistematikler olusturmaktadir. Bdylece bu sistematikler lizerinden bireyin
kendisini ve cevresini bagka bir bigimde sorgulamasina neden olan bir sanal mekana
donlismiistiir. Burada bireyin sahip oldugu biling ile kendisini tanimlama sekli Lacan’in
bahsettigi Gtekinin birey i¢in neyi ve nasil tanimladigiyla ilgili hale gelmektedir. Bu durum
da oldukga sanal kavramlara ve belki de sanal bir biling akisina neden olmaktadir. Sosyal
medya yalnizca igerik olusturulan, sunulan, yorum gelistirilen ve geri doniislerle bireyin
kendisine deger atfettigi bir yer olmaktan ote kamusal mekanin sanal mekéanda
yansimalarinin goriilebildigi, sanal mekanda verilen kamusal kararlarin da kamusal
mekanlarda izlerinin siiriilebildigi bir mekana da donligmektedir. Bu haliyle sanal bir mekan

olan sosyal medya fiziksel mekanla bir iliski ve devinim halindedir. Beden, sosyal medyada
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bazen kendisini de icerik olarak sunabilmektedir. Insan bedeninin de bir tiiketim nesnesi
olarak diisiiniildiigli medya uygulamalariyla birlikte beden hem kutsanmakta hem de
hiikiimsiizlesmektedir (Ciftci, 2019). Herhangi bir panoptikon? durumuna izin vermeyecek
bireyler, sosyal medya araciligiyla acgikca gozetlenmeyi kabul etmektedir. Yeni medyanin
bu yoniiyle kontrollii bir ortamin da yeni bir sekli oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Bir¢ok
yonden bedene esneklik ve uzama alami saglayan medya bir yandan gerceklik, gergek
deneyim diinyasi ve birbiriyle etkilesime giren insanlardan yoksunlasmaktadir. Bu durum
giderek artan bir bi¢imde toplumsal bilinci degistirmektedir (Graham, 2010). Toplumsal
olarak kabul goren gozetim durumu, bedenin sahip oldugu fiziksel ve biligsel verilerin
islenmesine izin vermektedir. Bir ATM makinesi kullanildiginda ya da herhangi bir giivenlik
noktasindan gegildiginde bedene ait veriler ve kimlik verileri desifre edilmektedir. Yapilan
herhangi bir sosyal medya paylastminin izi siirilebilmekte, kisinin 6z ge¢cmisini
olusturabilmektedir. Bu sebeple sosyal medyada anonim kimlikler de olugmaktadir.
Kendisini simgesel bir gorselin ardina saklayan ve internet vericisinin ardindan konusan
bireyler i¢in bilingaltinin bilincinin ortaya ¢ikisini gosteren bu durum bir dizi etik, kural gibi
kavramlara da yeni diyebilecegimiz tanimlama sahalar1 agmaktadir. Sinirsiz doniisiim alan,
bedene sinirsiz 6zgiirliik var ederken, sinirsiz bir huzursuzluk da kapidadir (Ciftgi & Karatas,
2019). Bu sebeple herkes i¢in dijital cagda var olmak i¢in ihtiya¢ duyulan bilgi ve becerilere
sahip yeni bir miifredata ihtiya¢ vardir (Leveratto, 2014).

Modern toplum, endiistriyel bir ortamda yasamak ve ¢aligmak i¢in gerekli okur-yazarligi
gelistirmistir. Ancak olusan yeni toplum modelinde bilgi oldukg¢a kiiresel ve temel
becerilerimiz ise yeterli degildir. Internet ag1 ve onun olusturdugu diigiimler dijital ¢agin
stirecini tamamlamak i¢in evrimi saglamaktadir (Ishida & Isbister, 2000). Kisisel
bilgisayarlar, cep telefonlari, ara¢ navigasyon sistemleri gibi cihazlar giinden giine
duyularimiz1 degistirmektedir. izole edilmis benligimiz istesek de istemesek de elektronik
medya aracilifiyla dis diinyayla baglant1 igerisindedir. Bu anlamda yeni medya, icerisi ile
disaris1 arasindaki sinir1 da karartmaktadir (Leveratto, 2014). Sinirlarin bulaniklasmasini
saglayacak olan ise yeni bedensel uzantilarimizdir. Bedenler protez doniisiimiin, sanal
gelistirme ve tekniklerin nesneleri olmaktadir. Kisisel bilgisayar kullanimi protezligin

getirecegi yeni uzantilara ve mekanlara olan hayranligi gidermemektedir. Gelisen teknoloji

2 panoptikon: Hapishane hiicrelerinden olusan bir daire igine yerlestirilmis merkezi bir gézlem kulesi seklinde
hayata gegirilen disipline edici bir kavramdir. Ethics Explainer: The Panopticon. The Ethic Centre.
https://ethics.org.au/ethics-explainer-panopticon-what-is-the-panopticon-effect/ Son Erigsim Tarihi: 22 Mayis
2022.
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ve onun bedene her giin daha kiiciik Olgeklerde gdmiilmesi ile birlikte bedensel uzamin
askinligi fantezisini ortaya ¢ikarmaktadir (Grosz, 2001). Dijital teknolojinin vaat ettigi ancak
heniiz gerceklestiremedigi seylere duyulan hayranlik yeni teknolojik gelismelerin

olusmasina neden olmaktadir.

Fizyolojik olarak, teknolojinin normal kullaniminda olan bir insan (ya da gesitli sekillerde
genisletilmis bedeni) teknoloji tarafindan siirekli olarak degistirilir ve buna karsilik,
teknolojisini degistirmenin her zaman yeni yollarmi bulur. Insan, bitki diinyasin aris1
olarak makine diinyasinin cinsel organlar1 haline gelir ve onun déllenmesini ve her zaman
yeni bi¢imler gelistirmesini saglar. Makine diinyasi, insanin sevgisine, istek ve arzularini
hizlandirarak, yani ona zenginlik saglayarak karsilik verir (McLuhan, 1994: 46).

Yiiksek hiz, yiiksek verimlilik ve malzemelerin ekonomik kullanim1 daha diisiik maliyetleri
gitmenin yolu olarak goriiliir. Ancak ayn1 zamanda daha kiiciik islevlerinde bir {iriine entegre
edilmesinin yolunu olusturur. Boylece bedene daha yakin hatta derinin i¢inde var olmasina
olanak saglar. Ornegi bilgisayar grafikleri once masaiistii bilgisayarda, daha sonra diz {istii
bilgisayarda simdi de retina tarama cihazlarma bagl c¢alisabilmektedir. Saatler saat kulesi
halindeyken kent merkezleri i¢in rekabet ediyorlardi ancak simdi bilek alanlar1 i¢in rekabet
etmeye bagladilar. Mimarlarin geleneksel olarak insan ihtiyaglarina karsilik verdigi, biiyiik
kat1 yapilar ve mobilyalar iirettigi yerde bir yandan minyatiirlesmis bir dizi yeni teknolojinin
sinirlart ¢alisilmaktadir (Mitchell, 2004). Bedenin teknolojik olan aragla birlikte kendisini
uzattig1 sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik gibi teknolojik yenilikler
glinliik hayatimiza yerlesmektedir (Sekil 3.2).
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Sekil 3.2 Miiller’in (2010) yazar tarafindan olusturulan tablosu

Bu araglar mekanin dijitallesmesinin aracini olustururken bir yandan da bedene dijital olma

ozelligi eklerler. Dijital bir deneyimin olanaklarini da miimkiin kilarlar.
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Sanal gerceklik

Bir bilgisayar tarafindan saglanan duyusal uyaranlar (goriintiiler ve sesler gibi) araciligiyla
deneyimlenen ve kisinin eylemlerinin ortamda neler oldugunu kismen belirledigi yapay bir
ortam ‘sanal gerceklik’ olarak tanimlanmaktadir. Guttentag (2010) sanal gegekligi, kisinin
gezinebilecegi ve muhtemelen etkilesime girebilecegi bir veya daha fazla kullanicinin
gercek zamanli simiilasyonuyla sonuglanan, bilgisayar tarafindan olusturulan bir 3B
ortaminin kullanimi olarak tanimlamaktadir. Vince (2004: 4), ise kisinin gezinebilecegi,
etkilesime girebilecegi bir ortam olarak tanimlamaktadir. VR teknolojisinin gezinme,
etkilesim ve daldirma gibi 6zelliklerinden bahsetmektedir. Gezinme kavrami ii¢ boyutlu
sahneye ait Ozelliklerin kesfedilmesi anlamina gelirken; etkilesim sahneye ait dgelerin
secilebilmesi ve hareket ettirebilmesi anlamina gelmektedir. Daldirma ise ii¢ boyutlu
goriintiilerin kullanici tarafindan daha fazla gergeklik icermesini saglamaktadir. Bu durum
kullanicinin ekrandaki bir goriintiiye bakmasindan 6te bir anlam tagiyarak kullaniciya 3B

ortam ile etkilesime girme sans1 vermektedir.

Resim 3.1. Ilk VR teknolojisiyle gelistirilen kask 6rnegi (Baikulova & Suderevskaia, 2019)

Sanal ger¢eklik kavrami sfylem alanini1 gegmise dayandirmaktadir. Morton Heilig, 1950’11
yillarda duyularimizin elektronik bir bi¢imde izleyiciye aktarilabilmesini saglayan
‘Sensorama’ adinm1 verdigi cihazi icat etmistir (Resim 3.2). Bu cihaz ile ii¢ boyutta
olusturulan filmin izlenilebilmesi miimkiin kilinmistir (Sekerci, 2017). Bugiin, VR
teknolojisinde kullanilan kasklarin 6rnegi ise Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull
tarafindan 1965 yilinda olusturulmustur. Agirlig1 sebebiyle tavana sabitlenip sarkitilarak
kullanilmistir (Resim 3.1).
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Resim 3.2. ‘Sensorama’ adli cihazin goriiniisii (Web 3)

1970’1lere gelindiginde ise Myron W, Krueger, ilk kez kullanici ile nesnenin etkilesime
girmesine izin veren ‘videoplace’ teknolojisini gelistirmistir. Kullanicilarina, gozlik ve
eldiven gibi araglarla hareket ve eylemlerin etkilesim yaratabildigi yapay bir gerceklik

ortami sunmustur (Sekil 3.3).
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Sekil 3.3. Videoplace galisma prensibi (Web 4)

Sanal gerceklik uygulamalarimin baglangi¢ asamalarini nispeten biiyiik, kullanigsiz ve
tretimi gerek teknik gerek de ekonomik agidan zor cihazlar olusturmaktadir. Ancak
giinlimiizde; gozliik, eldiven ve ¢esitli araglar gelistirilmis ve bedenimize gelisen teknolojiler
ile her giin daha da kii¢iik oranda eklemlenebilir hale gelmistir. Teknolojinin gelismesi ile
hayatimiza entegre olusu, olanaklarin1 genisletmesi ile birlikte kullanim alanlarini da
artirmigtir. Ag toplumunun teknolojik igeriklerinden birisi haline gelmistir. Ancak yine de

biiylik bir kullanici kitlesine ulasmamustir.
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Artinlmis gerceklik

Craig (2013: 20) artirilmis gercekligi fiziksel diinya ile hem uzamsal hem de zamansal
boyutta etkilesimli gerceklestiginden bahsetmektedir. Gergek zamanli gerceklesen bu
etkilesimi, dijital bilgilerin fiziksel diinya iizerine bindirildigi bir ortam olarak
tanimlamaktadir. Azuma (1997) ise, artirllmis gergeklik teorisini sanal ile gercek ortamlarin
es zamanl ve i¢ ice oldugu etkilesimli teknolojik ortamlar olarak tanimlamaktadir.
Azuma’ya goére AR, sanal ger¢ekligin bir varyasyonudur ve kullaniciyr sanal ortamin
icerisine daldirmayi saglar. Bunun yaninda gerg¢ek diinyanin {ist iiste bindirilen sanal
nesnelerle giydirilmesine de olanak saglamaktadir (Azuma, 1997). Azuma (1997)’ya gore

artirtlmis gergekligin 3 6zelligi bulunmaktadir. Bunlari:

e Gergek ve sanal birlestirme
e Gergek zamanli olarak etkilesimli

e 3D olarak kayith

Olarak tanimlamaktadir. Artirillmis gergeklik teknolojisi ile bilgi fiziksel diinya iizerine
eklenmektedir. Ornegin GPS haritalama sistemleri, barkod sistemleri, cep telefonlarina ait
uygulamalarla bu teknolojilerle fiziksel diinyay: giydirmektedir. Bilginin goriintiisii sanal ve
fiziksel diinya arasinda goriintiilenmektedir. Bilgiye dayali goriintiiler, gergek olan diinyanin
konumuna ve kullanicinin diinyadaki fiziksel bakis acisiyla iliskilidir. Olusan deneyimler
karsilikli etkilesime agiktir ve kullanici isterse bilgiyi algiladiktan sonra degistirebilir. Craig
(2013: 20) bu yoni ile artirilmis gergeklik teknolojisini sanal gergeklik teknolojisinden farkli
olarak kullanicisinin fiziksel ortamdan soyutlanmadig: bir ortamdan bahsetmektedir. Sanal
gerceklikte, kullanict bedenine ekledigi araglar ile fiziksel diinya ile baglantisin1 koparip
sanal bir diinyaya dalar. Ancak artirilmis gerceklikte olusturulan dijital bilgiler fiziksel
diinyaya bindirilirken, fiziksel diinyayr tamamen kapatmamak iizerine kurgulanmaktadir.
Mekansal kayit ile birlikte bilgi, gercek diinyada da fiziksel bir konum alanini sahip
olmaktadir Craig (2013: 17). Artirilmis gergeklik teknolojileri bugiin karsimiza gozliik ve
monitor temelli olarak ¢ikmaktadir (Kut, 2013) (Resim 3.3).
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e

Resim 3.3. Artirilmis gergeklik teknolojileri 6rnekleri (Web 5)

Ilk kez kullamlmaya baslandiginda sanal gergeklik teknolojisi temelli, basa sabitlenen
araglarla gelistirilen teknoloji; bugiin akilli telefonlar, gelistirilmis tabletler, gdzliikler,
projeksiyonlar, hareket takibi saglayan sensorler ile kendisine yeni 6zellikler katmistir (ipek,

2019). Bu araglarda bulunan GPS ve kamera sistemi sayesinde artirilmis gerceklik

teknolojisi giinliik hayatimizda da oldukg¢a kullandigimiz bir teknoloji ve deneyim bigimi

haline gelmektedir (Kut, 2013) (Resim 3.4).

Resim 3.4. Artirllmig gergeklik teknolojisinin giindelik hayatimiz igerisinde kullanilmasi
(Ipek A, 2019)

Karma gerceklik

Sanal gerceklik teknolojisi, kisileri sanal olarak olusturulan dijital ortama sokarken,
artirllmig gergeklik teknolojileri sanal ogeleri gercek diinyaya yerlestirir. Karma gerceklik
ise sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojilerini birlikte kullanarak sanal dgeleri

gercek dilinyaya yerlestirmekle kalmaz onlarla etkilesime girip degistirme sans1 verir (Sekil
3.4).
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Sanal Gergeklik Artinlmis Gergeklik Karma Gergeklik
Tamamen yapay ortam Gergek dunya ortamina Gergek dinya ile birlesmis
yerlestiriimis sanal nesneler sanal ortam
=
Sanal ortamda tam Dijital Nesne ile gelistirilmis Hem gergek diinyayla hem de
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Sekil 3.4. VR, AR, MR igerikleri (Web 6)

Karma gerceklik, sanal ortam ile gercek ortam arasindaki artirilmig sanallik ve artirilmig
gerceklik iceriklerini de icerisine alan siirecin tamamni kapsamaktadir (Ipek, 2019) (Sekil

3.5).
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Sekil 3.5. Gergek ve sanal arasinda bir siireklilik tizerinde karma gergeklik alan1 (Migram ve

digerleri)

MR teknolojisini AR ve VR teknolojilerinden ayirmak ve tanimlamaya ¢alismak zordur. Bu
teknolojiler arasinda ¢ok ufak farklar vardir ve bu teknolojilere her giin yeni teknolojiler
eklenmektedir. VR teknolojilerinin siiriikleyici 6zellikleri, AR teknolojilerinde meydana
gelen geligsmelerle birlikte somut olarak goérebildigimiz bir dijital ortam yaratmaya olanak

saglamay1 amaglamaktadir (Greenberg & Jerome, 2021) (Sekil 3.6).
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Sekil 3.6. VR, AR, MR ve XR igerikleri (Web 7)
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Fitiiristler ve biiytlik teknoloji sirketleri, MR'yi giinlimiiziin her yerde bulunan mobil bilgi
islem teknolojisinin potansiyel varisi olan bir platform olarak gérmektedir. AR ve VR ayni
zamanda farkli derecelerde uzamsal farkindalik ve ¢evresel girdilere dayanirken; MR, cihaz
izleme, uzamsal haritalama, sahne anlama ve nesne tanima dahil olmak iizere bir dizi duyusal
girdi igermektedir. (Greenberg & Jerome, 2021).Karstirtlmis gerceklik teknolojisi
icerisinde Microsoft tarafindan gelistirilen Hololens, hologramlar1 fiziksel ortama
sabitleyerek gercek diinyay1 baska bir bigcimde deneyimlemeye olanak saglamaktadir. 3
boyutlu gorsel ile baglant1 kurabilmeyi ve etkilesime girebilecek teknolojiyi kablosuz olarak

¢oziimlemeyi basarmustir. Isitsel, dokunsal ve gorsel olarak uygulamali egitim icin de yeni

olanaklar olusturmaktadir (Resim 3.5).

Resim 3.5. Karma gergeklik kullanimina ait gorseller (Web 8)

MR, bu yonleriyle ek bilgi katmanlari, veriler ve kullanic1 deneyimini zenginlestiren bir dizi
diizenlemeler sunmaktadir. Bilginin, verilerin ve bir¢ok sanal 6genin gergek mekan
icerisinde yerlestirildigi bu sistemde yap1 endiistrisine ait modeller de fiziksel mekanda
uretilmektedir. Tasarimlar daha rahat anlasilir ve uygulanma siireci igin kolayliklar
saglanmaktadir. Boylelikle tasarimci MR ile nesneye hareketli bir etkilesim yoluyla

erismekte ve bir¢ok alanda tasarimlariyla konusabilmektedir (Schnabel, 2009).

Yukarida bahsedilen tim GPS, VR, AR ve MR gibi teknolojileri kapsayan ve sanal ile
gergek kavramlarina baska bir boyut kazandirmayr amaglayan gerceklik teknolojisi ise
‘Genisletilmis Gergeklik’tir (Sekil 3.7). Teknolojik alt yapisin1 tamamen saglamamakla ve
birtakim problemleri heniiz ¢6zememis olmakla birlikte, bu teknoloji ag toplumunda bedenin
yer ve mekan ile olan iligkisini degistirmeyi vaat etmektedir. Genisletilmis gergeklik, hibrit
gerceklik olarak da adlandirilmaktadir. Boylelikle hibrit  mekéanlarin  g¢alismasini
saglamaktadir. Eglence, haberlesme, lojistik, yap1 endiistrisi, iletisim, sanat gibi bir¢ok

alandaki teknolojileri tek bir ¢at1 altinda toplayan ER, kisinin konumuna bagli olmaksizin
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tim bu hizmetlere erigimlerini olanakli kilmaktadir. Bu teknolojilerin bugiinkii kullanim
alanlar1 ile oranlar1 gelecek i¢in ¢cok daha anlamli olacagini gostermektedir. Pandemi ile
birlikte kisinin yer degistirme olanaklar1 kisitlanmistir. Bu durum ise mevcut hizmetlerin
stirdiiriilebilir olmas1 i¢in hali hazirda gelismis olan teknolojik alt yapinin kullanilmasi igin
saha olugmustur. Egitim, haberlesme, lojistik, iletisim, yapi1 endiistrisi, reklamcilik,
pazarlama, yazilim, programlama, turizm, kiiltliir-sanat gibi bir¢cok alana teknolojik
gelismeler yerlestirilmistir. Boylelikle ag toplumunun mevcut aliskanliklart her giin daha da
artan teknolojik gelismelerle katmanlasmaya devam etmektedir. Tiim bu alanlara erisim,
internet teknolojisinin bulundugu her yerden miimkiin kilinmaktadir. Bu durum da bedenin,
mekanin ve yerin yeni diyebilecegimiz tanimlamalarini gdézden ge¢irmemiz ve mimarlik

bilgisi agisindan nereye dogru evirildigini tespit etmemiz gerektigini gostermektedir.
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Sekil 3.7. Genisletilmis ger¢eklik olusumuna ait grafik ¢izimi (Web 9)

Tanimlanan tiim bu dijital medya aracglar1 fiziksel yer degistirme, teknolojiler sayesinde
sanal bir uzamda yer degistirme seklinde tanimlamaya olanak saglamaktadir. Seyahat
etmenin bagka yollarint miimkiin kilmaktadirlar. Bu durum fiziksel mekéna olan ihtiyaci yok
etmez ancak onun bir gereklilik olmasi durumunu ortadan kaldirmaktadir. Hizmetlere
erisimin de elektronik olmasiyla birlikte is ile ev arasindaki mesafeyi kisaltabilecek,
kentlerin altyapilarini degistirebilecek, mimari 6gelerin 6lgeklerini degistirebilecek ve hatta
iceriklerini yeniden diizenlememizi gerektirecek olasiliklar glindeme tasinmaktadir. Bu
durum ise teknolojik araglarla sarmalanmis etkilesimli hibrit mekéanlarin olusmasini

desteklemektedir.

“Teknoloji bedenleri doniistiirme siirecinde sehirleri doniistiirmeye de muktedirdir.
Gelecegin sehirleri bedenin gereksinimlerini haritalayan ve onunla etkilesime giren

mekansal kosullara bagl olacaktir” (Grosz, 2001: 52).
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Biyolojik beden sehirle i¢ ige, sehrin kendisi artik yalnizca ag baglantili biligsel sistemimin
alani degil, ayn1 zamanda bu sistemin uzamsal ve maddi diizenlemesidir. Bu sebeple bu yeni
tir mimari ve kentsel tasarim konusu onemlidir. Mitchell (1995), dijital ¢agin ortaya ¢ikan
sivil yapilar1 ve mekansal diizenlemeleri, ekonomik firsatlara ve kamu hizmetlerine
erisimimizi, kamusal soylemin karakterini ve i¢erigini, kiiltiirel faaliyet bi¢cimlerini, iktidarin
icrasini ve bize gii¢ veren giindelik rutinlerimizi derinden etkileyeceginden bahsetmektedir
(Graham & Marvin, 1996: 338). Bu sebeple ag toplumun igerisinde bulundugu mekansal

tanimlamalari incelemek gerekmektedir.

3.2. Mekanin Yeni Olasiliklar:

Mekan

Artik “dogal smirlar” olmadigr gibi, isgal edilecek bariz bir yer de yok. Su an nerede
olursak olalim, baska yerde olabilecegimizi bilmekten baska bir caremiz yok... Pascal’in
zekice Ozdeyisi gergeklesen bir kehanet haline geldi. Aslinda, merkezi her yer ve ¢eperi

hicbir yer olan (ya da, kimbilir, tam tersi) tuhaf bir cember icinde yastyoruz (Baumann,
2010: 82).

Gegmiste, egitim, eglence, ticaret gibi etkinlikleri gergeklestirirken bir yere, bedene, gergek
bir zamana ihtiyacimiz vardi. Bugiin ise beden mekanlar anlik zaman dilimleri igerisinde
‘yer olmayan’ mekanlarda varliginin sinirlarini agmaktadir. Diinya ¢apinda her giin daha da
hizl1 bir bigimde yayilim gosteren agin, geleneksel sehir kavramimizi degistirdigi, kamusal
mekanm sdylemini somut bir ¢erceveye ait olmayan mekanlarda genislettigini
gorebilmekteyiz. Ag toplumunu olusturan sosyal yapinin etkilesime girdigi mekanlar, sanal
kavramlar ve yiiksek ¢oziiniirliikte teknolojik gelismelerle birlikte karsilikli bir devinim

icine girmekte bdylece mekani ve insan1 boyutlandirmaktadir.

Neredeyse ayn1 zamanda, birgok seye oldugu gibi - artik ise gitmek zorunda olmadigimi
kesfettim. Birdenbire bosta kaldigim i¢in degil; sadece is bana geldi. Her sabah mayin
(6n ayaklarimin nesillerinin yaptig1 gibi), tarlalar, fabrika veya ofis i¢in yola ¢ikmam
gerekmiyordu. Sadece iizerinde calistigim malzemelere, ihtiyacim olan araglara ve
gerekli isleme giiciine erisimi veren hafif bir diziistii bilgisayar tasidim. Aga baglanmak
istedigimde, sadece en yakin telefon soketine veya ucak koltuklarinda goriinmeye
baglayan RJ.-1’1 baglantilarina takabilirdim. Giderek, bir prizin yakininda olmam
gerekmedigini fark ettim. Cep boyutundaki cep telefonum bu isi yapabilirdi. Walkman
caginda da eglenmek igin tiyatroya gitmek zorunda kalmadim. Insan etkilesimi, {iretim
ve tiiketim araclariin gittikge daha fazlas1 minyatiirlestiriliyor, kaydilestiriliyor ve sabit
konumlardan kesiliyordu (Mitchell, 1995: 4).
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Mekan1 bir ortam, edilgen bir kap olarak kavramsallastirmak yerine; bir olus, acilma ve
cogalma bdylece bir mekandan digerine gegis ani olarak géormek miimkiindiir. Bu durum,
enformasyon teknolojilerinin gelismesi ve toplumun degismesiyle birlikte mekanin zamanla
olan iliskisinin yeni bir temel ilizerine insasini anlatmaktadir. Castells (1996), zamanin
biyolojik ve sosyal olarak siralandigi ve diinyadaki yerleri karakterize ettigi, cesitli
toplumsal yapilart olusturdugu ve yok ettigini soylemektedir. Bu durumunun bugiin,
toplumsal yapinin zaman sekillendirdiginden bahsetmektedir. Boylece tarihsel bir egilimi
tersine cevirerek zamansiz bir zamana sahip olundugu, sonug¢ olarak yerlerin de zamanin
oOlgiitleriyle sinirlandirildigin1 vurgulamaktadir. Baumann ise “mekanin artik bir engel
olmadigini, onu fethetmek i¢in bir saniyenin yeterli oldugundan bahsetmektedir” (Baumann,

2010: 82).

Kiiresellesme perspektifi icerisinde, herhangi bir kisi ve kiiltiire sahip kimseden gelen
bilgiler, herhangi bir zaman ve yerde herhangi bir kullanicinin erisebilecegi konumdadir. Bu

da zamansal ve uzamsal kisitlamalar1 g6z ardi etmeyi gerektirmektedir (Samuels, 2010).

Ag toplumunda algilan mekanin kapasitesini ve genisligini, bitlerin {ist {iste binmesi ve ag
baglantisinin kalitesi belirlemektedir. Birbirine derinden bagli olan aglar herhangi bir
mekanin ¢ok yonlii islevler biitiinline hizmet eden bir sistem olabilmesine onciiliik etme
esnekligine sahiptirler. Bedensel uzantilarin da gelismesi ile birlikte mekan artik agilmasi da
gereken bir boyut haline gelmistir. Bu dogrultuda beden mekan iligkisini bir bagka boyuta
tastyan teknolojik alt yap1 ve onun araglarinin da glinden giine gelistigi ve toplumsal baglama
daha da fazla yerlestigi goriilmektedir. Olusan yeni baglamda mimari ve sehircilik
kavramlar: telekomiinikasyon devriminin ortaya ¢ikardig1 yazilim temelli sistemlerin bigim
tizerindeki hakimiyetini arttirmaktadir. Genis bant iletisimine sahip sehirler yalnizca
teknolojik parametrelerin giindelik hayatimiza yerlestirilmesi problemine odaklanmayacak;
mekan organizasyonlarini, kamusal hizmetlere erisim bi¢imimizi, kamusal alan
soylemlerimizi, kiiltiirel etkinliklere katilimimizi, is ve i yapma bi¢imini, egitim, saglik gibi
hizmetleri degistirmek iddiasina sahiptir. Ve elektronik olarak genisletilmis beden mekan
caginda 6zne artik tiim bu ortamlara daha da fazla katilma ile s6z sdyleme, eyleme gecme

firsatlarina sahiptir.

Mekanin uzamasi ile birlikte, maddilesmis bir yapiya olan ihtiyacin azalmasi, ag baglantili

sistemlere gore uyarlanip genisletilmesi gibi durumlar ortaya ¢ikmistir. Bu durumlar ise
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kisinin bilincinde var olan mesafe ve sinir gibi kavramlarina eklemeler yapilmasina olanak
saglamistir. Ruhumuzu, bedenimizi, mekdnimiz1 degistirmek teknolojimizin imkanlart

dahilinde ger¢eklesmeye baslamistir.

Yeni otomodern teknolojilerin kamusal alana yeniden baglandig1 yerlerden biri, insanlarin
¢evrim i¢i organize olmalarini ve ¢evrim dist bulugsmalarini saglamaya adanmis sosyal ag
web siteleri ve yazilimlariin gelistirilmesidir (Samuels, 2010: 24). Bazen seyahat etmek
icin web siteleri arasinda gezinmek, bir siteden diger siteye gecip alisveris yapmak,
arkadagimizla bir araya gelmek i¢in goriisme linki olusturmak ve webin bize verdigi
ozellestirilmis bir sayfada bulusmak, ag baglantisina ve teknolojik araca sahip oldugumuz
her mekani is yerine ¢evirebilmek gibi eylemlerde bulunmaktayiz. Bu eylemler var
oldugumuz fiziksel mekan ile var olmak istedigimiz zihinsel mekan arasindaki mesafeyi
kisaltmaktadir. Ge¢gmiste dnemli bir temaya sahip olan agoralar, forumlar, meydanlar ise
bugiin, kendisini sosyal medyanin agoralarina, Twitter’da agilan bir hashtagin sundugu
forumlara birakmaktadir. Sosyal medyanin bize sundugu agoralarda bir araya gelmek,
Twitter’da agilan bir hashtag ile forumlarda tartisma gergeklestirmek, siyasi otoritenin
kamusal alan i¢in olusturdugu onerilere anket lizerinden cevap vermek ve kamusal alanin
degisimine kullanici katilimli bir ortamdan seslenmek... Tim etkinlikler William

Mitchell’in ‘City of Bits’ kitabinda bahsettigi su soylemin gergekligini gostermektedir.

Fiziksel uzay ve siber uzayin mimarileri - 6zel olarak yerlestirilmis gévdenin ve onun
akiskan elektronik uzantilarinin mimarileri giderek karmasik sekillerde tist iiste bindirilir,
i¢ ice gecer ve melezlenir. Uzun zaman dnce sahnede pargalanan dramatik birlikler gibi,
mimari mekan ve deneyimin klasik birliktelikleri paramparca oldu ve mimarlarin artik bu
yeni durum i¢in tasarim yapmalar1 gerekiyor (Mitchell, 1995: 44).

City of Bits’te bahsedilen klasik birliklerin parampar¢a oldugu sdylenemez ancak,
enformasyon teknolojilerinde var olan gelismeler ve bu gelismelerin mimari ve sehircilikte
buldugu karsilik ile toplumsal yapiya ne oranda entegre edildigine bagli olarak ¢esitli mekan
tanimlamalar1 ortaya ¢ikmustir. Ortaya ¢ikan tanimlamalar sanal ve fiziksel kavramlari
temelinde ger¢eklesmektedir. Beden mekanin sanal ve fiziksel durumlarinin birbiri igerisine

gecmesi ile ¢esitli mekan tanimlamalarindan bahsetmek miimkiin olmaktadir.
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3.2.1. Siber mekan-sanal ikizler

Siber sozciigiiniin kelime anlami Ingilizce “cyber” sozciigii temellidir. Bu kelime
"bilgisayarlara dahil olan, kullanan ve ilgili olan" anlamlarin1 karsilamaktadir. “Sibernetik”
kavramindan ilk kez bahseden Norbert Wiener, sibernetigin amacinin, “kontrol ve
haberlesme sorunlarinin ¢oziimlenmesi i¢in bir dil ve teknigin gelistirilmesi ve bunun
disinda elde edilebilecek sonuglarin belirli kavramlar icinde siniflandirilip uygulama
yollarinin bulunmasi oldugunu belirtmektedir (Avcioglu, 2017). Bu nedenle “siber” olan,
teknigini internet {izerinden gelistiren bir yapiya sahiptir. Icerisinde “sanallik” bulunduran
ve kendisini ag toplumunda gelistiren bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital
teknolojilerin kiigiilmesi, bireysel kullanima sahip bilgisayarlarin ortaya ¢ikmast ile birlikte
siber kavram1 kendisine daha fazla kisinin deneyimleyebilecegi bir saha yaratmustir. internet
ortaminin mekani olarak karsilastigimiz “siberuzay” kavramai ise ilk kez William Gibson’in
(1984) Neuromancer isimli kitabinda karsimiza ¢ikmaktadir. Michael Ogden (1994; 715),
siber uzayr “kelimelerin, insan iliskilerinin, verilerin, zenginligin, statiiniin ve giiciin
bilgisayar aracili iletisim teknolojisini kullanan insanlar tarafindan tezahiir ettirildigi
kavramsal “mekansiz bir yer” olarak tanimlamaktadir. Harasim, 'bilgisayar aglarinin
yalnizca ag kurmamizi saglayan araclar olmadigini; ag kurdugumuz yerler olarak: bir ag

diinyast’ seklinde tanimlar (Harasim, 1993; 15).

Siber-uzay, anlamca internet mekanimi karsilamasi nedeniyle siber, internet mekaninin
ortaya ¢ikardigi ortam sebebiyle de sanal kavramlarini icerisinde bulundurmaktadir. Iki
kavramda zihnin alg1 bigiminden beslenir. Bilgi temelli olan iki mekan da fiziksel mekandan
birtakim farkliliklar icermekte ve birbiri igerisinde yer degistirmektedir. Bu nedenle bu

boliimde siber mekan, sanal olani igerisinde barindiracak sekilde anlatilacaktir (Sekil 3.8).

Sanal Mekan

yap
alg alg

elmﬂlasyon

Fiziksel Mekan Siber Mekan

fizik kanunlan

Sekil 3.8. Sanal mekan, fiziksel mekan ve siber mekan arasindaki iliski (Ak, 2006)
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Giddens’a (1998) gore modernlikle birlikte, kapitalist ekonominin diinya geneline yayilmasi
sonucu mekan yliz yiize iligkilerin etkinliginden ayrilarak artik sadece somut bir kavram
kilifindan ¢ikmistir. Ayni1 zamanda da toplumsal etkinliklerin vuku buldugu fiziksel
ozelliklerinden de siyrilan mekan, bodylece her yerde her zaman istenildigi sekilde
diizenlenebilir ve boliimlenebilir bir kavram haline gelmistir (Gtlizel, 2006). Siber mekan,
bedenin ve zihnin mekani olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fiziksel olarak bilgisayarin,
telefonun veya bir tabletin karsisinda olan insanin, zihnen herhangi bir yerde olabilmesi
durumu siber mekani ortaya ¢ikarmaktadir. Ag toplumunda bireylerin bir¢ok alanda
ihtiyaglarini aglar lizerinden gergeklestirme firsatina sahip oldugunu vurgusu c¢alismanin
onceki boliimlerinde yapilmistir. Aga baglanilarak kullanilan tiim ortamlar siber mekanin
icerigidir. Bir ortamdan digerine gecis oldukca hizlidir bu sebeple zamani degiskendir.
Olusan teknolojik gelismelerin sonuclarinin her giin degismesi ile birlikte siber mekanin da
olasiliklar1 genislemektedir. Onu deneyimleyen 6znenin zihnine bagli olusu, algilanma
bi¢imini de farklilastirmaktadir. Oyle ki bir siber mekan1 her zihin farkli bir bicimde

algilayabilir, hatta ayn1 zihin farkli zamanlarda farkli algilama bi¢imlerine sahip olabilir.

Siber mekéan diinya capinda enformasyon isletim sistemlerindeki, simdi ve gelecekteki
iletisim aglarinin sagladig: tiim patikalar boyunca, ¢oklu kullanicilarin etkilesimine ve tiim
varligina olanak veren, giris ¢ikist ve tiim insan algilarini saglayan, gercek ve sanal
gergekliklerin simiilasyonlarina, tele-mevcudiyet boyunca uzak bilgi toplama ve kontroliine,
tam bir biitiinlesmeye ve ger¢ek mekandaki akilli iiriin ve ortamlarin tiimiiyle iletisimine izin

veren tiim enformasyonun tam anlamiyla uzamsal gorsellemesidir (Novak, 1992: 273).

Siber kelimesinin “mekan” ekini alabilme nedeni algisinin sanal olmasina ragmen orada
olma deneyimi icerebilmesi ile ilgilidir. Siber mekanin iiretilmesi de bilginin teknolojik
ortama aktarilmast ve bu bilginin mekansallagmasidir. Bilginin degistirilebilir,
dontistiirtilebilir, ¢ogaltilabilir olmasi ise siber mekanin genisleme potansiyelini
gostermektedir. Siber mekan mimarlik bilgisi i¢in de yeni olasiliklarin olusmasini
saglamistir. Siber mekanla baslayan bir dizi teknolojik siire¢ kendisine; sanal gergeklik
mekani, artirilmig mekan, hibrit mekan gibi bir¢ok yeni mekéan tanimlamasi bulurken beden
mekan arasinda gelisen bu siire¢ mimari, mekansal ve kentsel baglamda bir¢cok deneyimi de

kendisine “yeni” kilmaktadir.
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Novak’a gore (1992: 274) ‘siber uzayin kendisine ait bir mimarisi vardir ve dahast mimariyi
icerebilir.” Geleneksel anlamda bildigimiz kamusal yapilar, aligveris merkezleri, bankalar,
kiitliphaneler, miizeler, tiyatrolar, okullar, hastaneler, depolar, ofisler gibi bir¢ok yap1 sanal

ikizlere sahiptir (Sekil 3.9).
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Sekil 3.9. Yapilarin sanal ikizleri (Yazarin ¢izimi)

Sanal ikizler

Web sitelerine ait gesitli arama motorlariyla ulasabilen sanal ikizler, fiziksel mekéanlarin iki
boyutlu yansimalarint olusturmaktadir. Her an erisimin gergeklesebildigi bu mekanlar,
fiziksel mekana ait dijital unsurlar1 icermektedir. Geleneksel anlamda bildigimiz kitaplar,
gazeteler bugiin biiylik oranda dijitallesmistir. Bir yazinin okuyucusuna ulagma siireci;
kagidin temini, tasinmasi, depolanmasi gibi siireclere dayanmaktadir. Bu faaliyetlerin
diizenlenebilmesi i¢in yayinevleri, matbaa, depo, gazete bayisi gibi kent i¢inde dagitilmis
mekanlara ihtiya¢ vardir. Ancak dijitallesme ile birlikte bu mekanlar web igerisine
gomiilmiistiir. Bu gomiilme ve depolama durumu bilgiye ait verilerin yalnizca dijital
ortamda olmalar1 durumunda giivenliklerinin saglanip saglanamayacagi tartismasini da
beraberinde getirmektedir. Ancak ag toplumunun bireylerine sunulan erisilebilirlik,
degistirip doniisebilir olma durumu gibi kullanim c¢esitliligi, bu ortami cazip kilmaktadir.
Online olarak erisilebilen kitaplar, gazeteler ¢oklu ortama sahiptirler. Yalnizca yazi
dizininden olusmayan bu sistemde video, gorsel, ses gibi eklentiler de yapilabilmektedir.
Bunun yani sira bu bilgilere cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi araclarla internetin oldugu
her yerden erisim mevcuttur. Ozellikle Covid-19 salgmindan sonra birgok Kkiitiiphane
arsivlerini e-kiitliphane sistemleri {lizerinden agmistir. Kitaplar, dijital okuma sistemleri
lizerinden satiga ¢ikarilmistir. E- hizmetlerden bir digeri ise kamusal hizmetlerdir. Kamusal

yonetim igerisinde bilisim teknolojilerini kullanan elektronik devlet sistemi bulunmaktadir.
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Bu sistemle ag toplumuna ait bireyler, vatandaslik hizmetlerini olusturulan siber mekan
tizerinden deneyimleyebilmektedir. Boylesi bir durum herhangi bir devlet yapisina
gitmeksizin vatandaglik hizmetleri siireclerin yiiriitiilebilmesi agisindan oldukca esnek bir
durum ortaya koymaktadir. Bununla birlikte belediyeler gibi c¢esitli kamu yapilar1 da
elektronik sistemle erigilebilir hale gelmistir. Yapilara ait gesitli sistem ve isleyisler web
sitelerine ait sayfalarda organize olmaktadir. Bir diger sistem ise bankacilik sistemidir.
Bugiin bir bankaya ait tiim iceriklere dijital bankacilik iizerinden ulasilabilmektedir. Dijital
bankacilik, kullanici i¢in zamana ve mekana ait esnek bir zemin sunarken, bankalarin da
maliyetlerini diistirmektedir. Sanal ikizi olan bir baska yapilar ise aligveris merkezleridir.
Kurumsallagmis hemen hemen her markanin {iriinlerini yerlestirdikleri ve satisa ¢ikardiklari
bir web siteleri mevcuttur. Bu durum dijital bir pazar1 da beraberinde getirmektedir.
Mitchell’e gore (1995), “elektronik aligveris merkezi, yolculugun mal ve teshir yogunluguna
kisa devre yaptirtyor ve caddeye bakan camli vitrini bilgisayar ekranindaki pencerelerle
degistiriyor”. Bugiin, aligveris merkezlerinin biitiinliyle bdyle bir doniisiime gittigini
soylemek miimkiin degildir. Ancak Ozellikle Covid-19 siirecinin yarattig1 kisitlamalar,

aligverisin siber mekanlar {izerinden aktif bir bigimde yapilmasina etki etmistir.

3.2.2. Sanal gerceklik mekani-Metaverse

Sanal gergeklik, siber mekanda gezindigimiz yerler degildir. Fiziksel diinyaya ait icerigin
optik olarak biiyiitilmesidir. Kullanicisinin sanal gergeklik teknolojisine ait araglar
kullanarak igerisine daldig1 bilgisayar ortaminda yaratilmis iic boyutlu diinyalar, sanal
gerceklik mekanlaridir. Bu aygitlar bilgisayara bagli olarak caligmaktadirlar. Kullanicinin
gorsel ve isitsel duyularmi uyarirlar ve bu imajlar bedenin hareketlerine gore yer
degistirebilirler (Kayabasi, 2005). Boylece fiziksel mekan igerisinde bulunan beden,
teknolojik uzantilar1 ile birlikte sanal mekani deneyimleme olanagina sahip olmaktadir.
Sanal gerceklik mekanlari birgok alanlarda kullanilmaktadir. Ancak teknoloji maliyeti ile
araglarinin insan bedenine entegre edebilecek boyuta ve konfora ulasmamasi nedeniyle
heniiz yeterince giindelik hayatin icerisinde yer almamaktadir. Daha ¢ok oyun teknolojisi,

yapi sektorii ile egitim, saglik gibi hizmetleri boyutlandirmak amaciyla kullanilmaktadir.

Egitim sistemini destekleyici olarak tiretilmis sanal gergeklik uygulamalar1 bulunmaktadir.
Son donemde olusan uzaktan egitim firsatlar1 ve zorunluluklariyla da birlikte, geleneksel

anlamda bildigimiz yontemler asilmaya ve gelistirilmeye calisilmaktadir. Teknolojinin
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gelismesi ile birlikte giyilebilir cihazlarla sanal ortamlara baglanmak, etkilesime gegmek
miimkiin kilinmistir. Bu 6grenme yontemi yer degistirmeksizin, baska bir bolgeyi ziyarete
olanak sagladig1r gibi; yaratilan sanal ortamlar1 kesfetmeye ve bireylerin zihninin
genislemesine sebep olmaktadir. Steve Grubbs tarafindan tiretilen VictoryXR Kampiis’ii
cocuklar i¢in ¢esitli ortamlar sunmaktadir. Cocuklar bulunduklar1 yerden farkli cografyalar

ziyaret edebilmekte, giindelik hayatinin igerisinde bulunmayan cografyalar1 habitatlari

taniyabilmektedir (Resim 3.6).

Resim 3.6. VR teknolojisinin egitim igerisinde kullanilmasina dair 6rnek (Web 10)

VR teknolojilerinin &zellikle egitime yeni basglayan kusaklar igin, olusturulan cesitli
animasyonlarla da birlikte daha kolay ve performansi yiiksek bir egitim sistemi oldugu
diistiniilmektedir. Yiiksek maliyetli laboratuvarlarin yerini VR sistemlerinin alabilecegi
giindeme gelmektedir. Bu durum deneyler agisindan daha giivenli alanlarin olusmasina
yapiya iligkin bazi iglevlerin ihtiyag programlarinin farklilasarak yapi 6lgegine iliskin
birtakim girdilerin degismesi egilimini beraberinde getirmektedir.  Sanal gergeklik
uygulamalar1 6zellikle oyun teknolojisinin gelisimi ile birlikte ilerleme gostermektedir.
Teknolojisini de 6zellikle bu alanda ilerletmektedir. Gozliik ile sinirli kalmayan, viicuda
adapte edilebilen bir¢ok ekipman ile sanal mekan deneyimleri sunabilmektedir. Control VR
gibi sanal gerceklik eldiveni, el ve kol hareketlerini dijital ortama aktarmaktadir. Ornegin,
2013 yilinda yine bir Kickstarter projesi olarak hayat bulan Virtuix Omni, en sevdiginiz
oyunda 6zgiirce dolasmay1 saglayan ilk sanal gerceklik birimini sunma iddias1 tagimstir.
Gorliniimii kosu bandini andiran Omni, oyun i¢i navigasyonu “yiiriiyerek” ya da “kosarak”

gergeklestirmenize olanak saglamaktadir (Resim 3.7).
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Resim 3.7. “Virtuix Omni © oyun projesine ait gorsel (Web 11)

Sanal gerceklik uygulamalar1 bir¢ok alanda kullanilarak, sanal diinyalarin mekanlarina
dalmayr saglamaktadir. Herhangi bir harekette bulunmaksiniz hastalarin  ameliyat
korkularin1 yenmesi i¢in ameliyattan 6nce VR gozliikleri ile rahatlamalarini saglayacak
sanal diinyalarda gezinmeyi saglayan teknolojiler tiretilmistir (Resim 3.8). Boylece zihnin

mekaninin yonetilmesi saglanmaktadir.

Resim 3.8. Sanal Gergeklik teknolojisinin saglik hizmetinde kullanilmas: (Web 12)

Tiim bu deneyimler mimari mekanin yeniden diizenlenmesinin gerekliligini diistindiirdiigi
gibi, sanal gerceklik mekaninin olusturdugu sanal mekanlarin da kimin tarafindan
tasarlanacagini sorgulatmaktadir. Sanal mekanlar bulundugumuz konumda neredeyse birgok
seyl gozliikkler, eldivenler, basliklar, giyilebilir teknolojiler yardimiyla gerceklestirme
deneyimini saglamaktadir. Piyano 6grenmek isteyen biri kafasina taktigi bir gozliikle kurs
ortamin1 herhangi bir egitmene ihtiyag duymadan evinde deneyimleyebilmektedir.
Fizyoterapi alan bir kimse yine VR gozliikleri ile verilen komutlara bagh olarak hareketlerini
gerceklestirip egzersizini yapabilmekte ve boylelikle etkisi altina girdigi ortamla bulundugu
ortam arasinda kimseye ihtiya¢ duymadan bu aktiviteleri yerine getirebilmektedir (Resim
39).
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Resim 3.9. Sanal Gergeklik teknolojisinin kullanim alanlarina ait gorseller (Web 13)

Bireylerin sanal gerceklik uygulamalari ile eristikleri sanal mekan deneyimlerini ¢ogaltmak
miimkiindiir. Bir¢ok alanda oldugu gibi bu uygulamalar, mimari tasarimin kullanict
tarafindan daha iyi anlasilmasi ve tasarlanan mekanin sanal olarak deneyimlenmesi igin de
kullanilmaktadir. Bir mimar VR uygulamalari ile kullanicisina, tasarladigi yapinin sanal
modelini gosterirken ayn1 zamanda bu modelin icerisine dalmasini saglayabilmektedir.
Bununla da kalmayip mimari uygulama icin tasarlanan siirecin modellenmesi ve
uygulayicilar tarafindan yap1 insa edilmeden Once deneyimlenmesi, problemlerin
konusulmas1 ve daha az hata barindiran bir programi olusturmak amaciyla da

kullanilmaktadir (Resim 3.10).

Resim 3.10. Sanal Gergeklik teknolojisinin yap1 sektoriinde kullanilmasi (Web 14)

Tim bu teknolojik gelismeye ragmen VR teknolojilerinin olusturdugu sanal ortamlari
deneyimleme bi¢imimiz kisithdir. Ancak 2021 senesi igerisinde siklikla giindeme gelen
Metaverse kavrami sanal gerceklik teknolojisi ile siber mekanlarin iki boyutlu formunu

ticiincii boyutta deneyimlemek gibi bir deneyimi vadetmektedir.
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Metaverse

Metaverse kavrami ilk defa Neal Stephenson’un 1992’de yayinladigi Snow Crash adli
romaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Romanda, sanal teknolojilerle olusturulan ve birbirine
baglanan ii¢ boyutlu ortamlar mevcuttur. Bu ortamda gezinen, bir baglantidan digerine
gecebilen ve diger kullanicilarla baglanti kurabilecekleri sanal bedenleri, avatarlari
kurgulanmigtir. Bdylece insanlar metaverse ic¢in olusturulan bir yazilim haline de
gelmektedir. Metaverse; Avatar, Matrix, Ready Player One gibi birgok filmde yer
bulmaktadir. Avatarda, fiziksel diinyanin simiilasyonu olmak yerine baska bir diinya yaratan,
Matrix’te farkli yasam simiilasyonlar1 ig¢erisinde deneyimlenen metaverse, Ready Player
One filminde, diinyadaki ger¢ekliginden kagmak isteyen gen¢ bir kahramanin sanal
gergeklik teknolojisiyle birlikte daldigi sanal diinyadir (Resim 3.11). Bu filmde yaratilan
mekan, sanal gerceklik teknolojisiyle yaratilan zihnin mekanidir. Deneyimlenen mekanin
avatarlarimiz araciligiyla gerceklesmesi ise fiziksel olanla iligki kurmaktadir. Boylelikle bu

mekan bugiin tanimlanan metaverse kavramina karsilik gelmektedir.

Resim 3.11. Ready Player One filmine ait gorsel (Web 15)

Bilim-kurgu filmlerine konu olan bu kavram Mark Zuckerberg’in kurdugu Facebook
uygulamasinin isminin Meta olarak degistirilmesiyle birlikte giindelik hayatimiza da etki
edecek bir dizi yeniligin herkes tarafindan duyulmasina neden olmustur. Boylece sanal
diinyaya dalmayi saglayacak olan sanal gergeklik teknolojileri i¢in yeni teknolojiler
denenmeye baslanmistir. NVIDIA firmasi, metaverse yerine omniverse dedikleri {i¢ boyutlu
sanal diinyanin tanitiminm1 yapmislardir. Uygulama ile gercek zamanl olarak avatarlarimiz
ile sanal is birlikleri kurulmasi amaclanmaktadir. Dijital medya igerigi yoneticisi,
tasarimcilar, miithendisler gibi ¢esitli is alanlarindan kisilerin ortak bir sanal alanda is birligi

yapmalarinin yontemleri gelistirilmektedir.
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Resim 3.12. NVIDIA firmasimin diizenledigi uygulama (Web 16)

Burada hizmet saglayicilar olusturmak, onlar1 satmak ve degistirmek miimkiindiir. Boyle bir
diinya, bilgisayar ekranindan dalinan siber mekaninin sanal gerceklik teknolojileri ile birlikte
olusturulan sanal mekanla yer degistirmesi ile ortaya c¢ikmaktadir. Siber mekéanda,
bilgisayar, tablet, telefon gibi cihazlarla kurulan teknolojik is birligi; sanal gerceklik
mekaninda sanal mekana avatarlarimiz sayesinde dalma ile miimkiindiir. Habitatinda bir¢cok

firmay1 barindiran uygulamada firmalar is birligi yapmaya olanak bulmaktadir (Resim 3.12).

Resim 3.13. NVIDIA firmasinin diizenledigi uygulamanin igerisindeki avatar goérseli
(Web 17)

Ornegin fabrikalarin dijital ikizlerinde ¢alisan meta-humanlar, avatarlar, bedenlerimizin
simiile edilmis halleriyle, simiile edilmis bir diinyada ger¢cek zamanli olarak etkilesime

girebilmektedir (Resim 3.13).
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Sekil 3.10. Yapilarin sanal ikizlerini ayn1 ortamda toplayan Metaverse mekani

(Yazarn ¢izimi)

Tiim bu deneyimler sanal gergeklik teknolojisinin araglari kullanilarak gerceklesmektedir.
Ancak yakin gelecekte giyilebilir teknolojinin kullanilmasi ve bedene gomiilecek kadar
kii¢iilmesi durumu iiretilen zihinsel mekanlara baska bir bicimde dalmayr miimkiin kilma
potansiyeline sahiptir. A§ toplumun bireyleri teknolojiyle kurduklar iliskiyi yalnizca sanal
olan zihnin mekanlan ile kurmamaktadir. Bugiin iiretilen ve kullanilan bir¢ok teknoloji
fiziksel olan1 genisletme cabasi igerisine girmektedir. Fiziksel mekan dijital teknolojiler

araciligiyla boyutlandirilmakta ve ¢esitli deneyimlere olanak saglamaktadir (Sekil 3.10).

3.2.3. Artirillms gerceklik mekam

Manovich’in (2000), sayisal bilgi ile sarmalanmig olarak tanimladigi teknoloji, artirilmig
gerceklik teknolojisidir. Manovich (2002) artirilmis gergeklik teknolojisinin mimari
mekanla biitiinciil bicimde ele alinmasi gerektigini vurgulamistir. Artirllmis mekan
olgusunun temelinde, yaygin bilisim, yeni ara-yiizler, artirilmis gerceklik teknolojisi ve ‘yeni
medya’ olarak adlandirilan medya ve iletisim teknolojileri yer almaktadir (Kut, 2013).
Manovich’e gore (2002), artirllmis mekan, bilgilerin dinamik bir bicimde degismesi ile
olusan fiziksel alani olusturmaktadir. Bu bilgiler coklu ortamda olusurlar ve farkli
kullanicilar i¢in degiskenlik gosterirler. Artirilmis mekan bilgisayar ortami ve ag
teknolojilerinin olusturdugu elektronik mekanin aksine fiziksel bir mekana ihtiyag
duymaktadir. Fiziksel alan bash basma bir veri ortamina doniisiirken; onu deneyimleyen

kullanicilarin igerikleri de veri olusturmaktadir. Boylece, artirilmig mekan, kullanicisinin
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izlenebilmesi nedeniyle ‘izlenen alan’ tanimlamasi igerir (Manocih, 2005). Kut’a gore
(2013), mekan deneyimini farklilagtiran her olgu-olay mekanin artirilmasina olanak
saglamaktadir. Fiziksel mekan insan eylemleri ile birlikte katmanlagmakta ve artik
eskisinden ¢ok daha fazla boyuta sahip olmaktadir. Manovich’e gore geleneksel olarak
mimari mekan duragandir ve belirli kaliplar igerir. Ancak elektronik medya sayesinde
mekan artik daha fazla hareketli ve etkilesimli olarak goriilmektedir (Serin & Aksoy, 2020).
Artirilmis mekanin elektronik araglari, mekanlar izleyen kameralar, reklam ve igerik
yayinlayan dijital ekranlar gibi uzantilardir. Bu araclar ag toplumunun elektronik icerigini
olusturmasi ve 6zelikle yaygin bilisim, taginabilir cihazlarin kullaniminin artmasi ile birlikte
giindelik hayatin bir parcasi haline gelmistir. Glinlimiizde tasinabilir cihaz teknolojisi
oldukga geligmistir. Bu cihazlarin mekanla kurdugu es zamanli etkilesim beden ile mekanin
kurdugu diyalogu g¢esitlendirmektedir. Resim tabanli ve konum tabanli olarak ayrilan
artirllmig gergeklik teknolojileri farkli igerikler olusturmaktadir. Resim tabanli uygulamalar
bir kamera araciligiyla isletilirken, konum tabanli uygulamalar GPS ve internet teknolojisi
ile ortaya konulmaktadir (Giilel & Arabacioglu, 2019). Konum tabanli uygulamalar ile
gorsel tabanli uygulamalar arasindaki farki GPS sistemi olusturmaktadir. Ornegin
‘Wikitude’ adli uygulama, GPS tabanli olup, mobil cihazlarin internete baglanmasi ile
birlikte kullanicisinin konumunu belirleyerek, kullanicisinin rotasi tizerinde bulunan banka,
market, restoran gibi sanal verileri fiziksel mekana bindirmektedir (Resim 3.14) (Gilel ve
Arabacioglu, 2019). Boylece ortaya dijital bir deneyim ¢ikmaktadir. Bu deneyimin mekan
gercek, nesneleri sanal, araglari dijital, kendisini var ettigi toplumsal diizen ise aglara
baghdir. Bu durum da artirilmis mekan tasarimini ag toplumu igerisinden diisiinmeyi ve

onun mimari baglam igerisinde olanaklarini tartismay1 beraberinde getirmektedir.
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Artirilmig alan, birgok mimar i¢in uygulamalarini yeniden diisiinmeleri i¢in bir meydan
okumaya firsat saglar. Ciinkii mimarlik, sanal baglamsal bilgi katmanlarinin yapili alani
kaplayacagi gercegini hesaba katmak zorunda kalacaktir. Artirilmis gerceklik uygulamalari
bircok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin kullandigimiz mekana iliskin bir dneriyi
fiziksel mekan igerisine yerlestirerek karar mekanizmasinin daha saglikli bir bigcimde
gelismesine olanak saglamaktadir. Ozellikle, i¢c mekan tasarimi igin kullanilan bu
uygulamalar olduk¢a gelismistir (Resim 3.15). Boylece bu uygulamalar ag toplumunda,

internete ve dijital araglara ulasabilen bireyler icerisinde yayginlik kazanmustir.

Resim 3.15. Artirilmis gergeklik teknolojisinin i¢ mekan tasariminda kullanilmas1 (Web 19)

Artirllmis mekéanlar, uygulamalara olan tanidikligin artmasi ile birlikte birgok yapida
karsimiza ¢ikmaya baglamistir. Miizeler, alisveris merkezleri, marketler, kiitiiphaneler,
kamu binalar1 gibi yapilara yerlestirilen bu teknoloji mekanlari, artirilmis mekanlara
dontistiirmektedir. Miizeler bilginin duragan bir bigimde saklandigi, korundugu yapilardir.
Ancak ag toplumunda insanlarin karsilastig1 ve bir araya geldigi yerler olarak daha dinamik
bir yaptya doniismeleri gereklidir. Bu sebeple a¢ik hava miizeleri gibi miizeler de dahil
olmak iizere bir¢ok miizede artirllmis mekanlar olusturulmaya baglanmistir. Boylece

deneyimlenen bir nesne, resim, heykel ya da yapi {lizerine bindirilen tiim bilgilerin dinamik

olarak aktarilmasi miimkiin kilinmistir (Resim 3.16).

Resim 3.16. Artirilmis Gergeklik teknolojisinin miizelerde kullanilmasi1 (Web 20)
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Mimarlik bilgisi agisindan bu teknolojilerin olusturdugu olanaklar mimarlik egitimi, mimari
tasarimin gelistirilmesi, mimari tasarima iligkin gelismis sunumlarin yapilmasi gibi siiregler
icin kullanilmaktadir. Uygulamalar yalnizca tasarim kisminda kalmayip, tasarlanan yapinin
nasil uygulanacagina dair egitimlerin verilmesi, uygulayicilar i¢in verilerin mekana
islenerek tasarim kararlarinin daha anlasilir olmasin1 ve yapilarin uygulama agamalariin
uzaktan da kontroliinlin yapilabilmesini saglamaktadir. Bu durum mekanlar tasarlama

yontemlerimizi gelistirmemiz gerektigini gostermektedir.

Mimari tasarimin uygulama siirecinde ise benzer yenilikler mevcuttur. Yapi alaninda hata
yiizdesi oldukca fazladir ve bu durum ekonomik plant olumsuz etkilemektedir. Bu sebeple
yap1 alaninda, egitim ve saha olmak {izere ¢esitli alanlarda uygulamalar kullanilmaktadir.
Yapiya ait anlatimlar olusturulan prototipler iizerinden sanal gerceklik uygulamalari ile
anlatilabilmektedir. Ancak fiziksel mekandan kopmadan gelistirilen artirilmis gergeklik
teknolojisi daha saglikli bir egitim siirecine sahiptir. Ayn1 zamanda bu siire¢ yalnizca egitim
asamasiyla kalmamaktadir. Ozellikle Covid-19 ile birlikte uzaktan yiiriitiilmesi gereken

birgok is i¢in teknoloji aracili denetim siiregleri gelistirilmistir (Resim 3.17).

Resim 3.17. Artirilmis Gergeklik teknolojisinin yap1 yapma siirecinde kullanilmasi (Web 21)

Yapiya dair teknik anlamda is boliimii yapildiktan sonra her boliime ait gorseller yap1 alani
icerisine yerlestirilmistir. Boylece herhangi bir denetleyici ya da kontrol sistemine gerek
kalmadan uygulamaya dair siirecin yiiriitiilmesi saglanmistir. Bununla birlikte uygulama
takibini yapan kisi veya sirketler i¢in de c¢esitli programlar olusturulmustur. Artirilmis ve
sanal gergeklik uygulamalarina ek olarak “orada bulunmak” gerekmeksizin yapinin kontrolii
icin drone sistemleri aktive edilmistir. Tiim bu uygulamalar, fiziksel mekanin daha iyi bir

bi¢imde anlasilmasi ve mekanin mevcut potansiyelinin aktive edilmesi, islere ait yonetimin
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cozlilmesi olanaklarin1 saglamaktadir. Gorsel tabanli olan bu uygulamalar ag toplumunun
teknolojik araglar ile birlikte mekani genisletmektedir. Ancak konumsal tabanli bir¢cok
uygulama da kentsel mekana yerlestirilen bilgileri bagka tirli deneyimleme sansi

yaratmaktadir.

Bilginin gorsellestirilmesi: QR kodlar

Dijital konumsal medya, verileri belirli bir fiziksel mekana eklemek i¢in aglarin giiciinii
ve mobil teknolojileri kullanir. Mekanda goriinmez ek agiklamalar yaratmay: saglar.
Kentsel mekanda gezinirken dijital aga baglanip yere iliskin enformasyona erismek gibi
farkli sekillerde karsimiza g¢ikabilmektedir. Cesitli kurumlarin, sanatcilar, yazilimcilar,
mobil uygulama gelistiricileri vb. tarafindan olusturulan baglantilardir. En yaygin
orneklerinden biri de fiziksel mekanlara ya da fiziksel nesnelere yerlestirdigi QR kod
uygulamalaridir (Toprak, 2019).

QR kodlar olusturulan yazilim aracilifiyla cep telefonu gibi araclarla okunabilmektedir.
Boylece koda ait enformasyona erisim gerceklesmektedir. Ornegin Galler’in giineyinde
bulunan Monmouth kasabasi bir QR kod sistemi ile kendisine ait bilgileri, kenti
deneyimleyenler i¢in ortaya koymaktadir. Bu durum, kenti tek basina gezen bir gezginin

turistik bolge ve yapilar i¢in olusturulan kodlar ile birlikte kolaylikla bilgi sahibi olmasin1

saglamaktadir (Resim 3.18).

-

Resim 3.18. Monmouth Kasabasi QR Kod uygulamasina ait gorsel (Web 22)

Kent mekani i¢ine yayillmis birgok artirilmis gerceklik teknoloji bulunmaktadir. Bu
teknolojiler fiziksel mekanla olan iliskimizi boyutlandirmaktadir. Sanal bir mekéan
tanimlamasi olarak karsimiza ¢ikan ve webin karsisinda seyrettigimiz siber mekan, sanal
olana sanal gergeklik teknolojisi ile dahil olabildigimiz sanal gerceklik mekani, sanal

gergeklige iliskin mekanlari tek bir diinyada deneyimlemeyi vaat eden metaverse diinyasi ve
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fiziksel mekani artiran artirilmig gerceklik gibi mekanlar, mimari baglamda nerede olursak
olalim hibrit bir noktada durdugumuzu gostermektedir. Ag toplumunun bireyleri sanal ve
fiziksel arasindaki boslukta nasil yasanacaginin kurgularini hibrit mekanlar tizerinden

diistinmektedirler.

3.2.4. Hibrit mekéan

Anders (2001), bir organizasyona ait ihtiyaglara cevap bulunabilen siber ve fiziksel mekanlar
topluluguna ‘cybrid’ adini vermektedir. Bu kavram gercek mekanlar iizerindeki sanal
kavramlar1 ya da siber mekanlar tizerindeki gercek mekanlar igerebilmektedir. Siber ve
fiziksel mekanin ayni biitiin icerisinde yer almasiyla olusan mekan melez olarak da

adlandirilmaktadir (Sekil 3.11).

¢ B <® ¢
.l"‘ . ; . ..

Fiziksel Melez Sanal
(atomlar) (bitler)

Sekil 3.11. Hibrit Mekan olusumuna ait gorsel (Ak, 2006)

Aglar uzamsal yapilardir ve onlarin varligina rehberlik eden sey, i¢lerinde gomiilii olan
cok sayida baglantidir. Hibrit mekan ayni1 zamanda, bitisik olmayan fiziksel mekanlarda
faaliyet gOsteren bir mobil insan ag1 ve gdcebe teknolojilerden olusan ag baglantili bir
mekandir. Bu nedenle, bu alan1 entegre etmek i¢in bir diiglimiin (6rnegin bir kisinin) ayni
cografi alan1 mobil agin baska bir diigiimiiyle paylagsmas1 gerekmez. Melez mekan tam
olarak farkli ve siireksiz mekanlarin birbiri i¢inde birlesmesi ile yaratilmistir (Souza e
Silva, 2006).

Hibrit mekan, sanal gergeklik, artirllmis gergeklik ve karma gergeklik gibi teknolojilerin
olusturdugu mekanlardan, fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirmasi
bakimimdan farklilik igermektedir. Hibrit mekanlar, mobil teknolojilerin yardimi ile
bireylerin dijital igeriklerle birlikte fiziksel diinyaya dahil olabilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir.
Bu mekanlarda aktif olmay1 saglayan ise internet aginin varligidir. Mobil teknolojiler, uzak
ve yakin diyebilecegimiz mesafeler igerisinde iletisim kurmay: saglayan internet baglantili
bir dizi cihazi igermektedir. Bu cihazlar 6zellikle konumla ilgili bilgiler igermesi bakimindan
oldukc¢a 6nemlidir. Ciinkii bir dizi konum tabanli uygulamay1 da igerebilmektedir. Bu durum
ozellikle kentsel mekandaki harekete dair bilgilerin erisimiyle birlikte hareket etmenin de

baska bir yolunu da kesfetmeyi saglar. Boylece hibrit mekanlarda bulunan mobil
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teknolojiler, 6zellikle cep telefonlariyla birlikte artik yalnizca iki yonlii sesli iletim yapilan
bir cihazdan ¢ikmis; kentsel mekanda kendisine yer bulan mikrobilgisayarlara dontigmiistiir
(Souza e Silva, 2006). Boylece, mobil teknolojilerle birlikte tasinan internet agi, ag
toplumunu da goriintir kilmakta; kullanicisinin yalnizca mobil cihazlar1 tasimakla kalmayip
internet ve konum tabanli sistemleri de yaninda gotlirmesini saglamaktadir. Ag toplumunda
bireyler, cep telefonu, tablet gibi ara yiizlerle kentsel alanlarda hareket ederken internet
sayesinde siirekli olarak etkilesim halindedirler ve boylece mobil mekanlar1 olustururlar.
Bildigimiz anlamdaki sabit internetin artik hareketli olusu, bu mekanlarin fiziksel veya
dijital olusunu daha O6nemsiz bir noktaya tasimaktadir. Dijital ortamlarla olan iliskimizi

fiziksel alanin sinirlar1 kisitlamamaktadir.

Deneyimin dijitallesmesi boliimiinde anlatilan karma ve artirilmis gerceklik kavramlari,
daha ¢ok dijital alanlarin yapilandirilmasi amaciyla kullanilan teknolojik unsurlari ele
almaktadir. Fiziksel mekan tizerindeki etkileri, dijital bilgilerin fiziksel mekén {izerine
yerlestirilmesiyle siirlidir. Souza e Silva, Sekil 3.12°de karma ve artirilmis gerceklige ek
olarak hareketlilik ve iletisim kavramlarin1 eklemis ve boylece hibrit gergekligi mobiliteye
ek olarak sosyal pratiklerin de dahil oldugu bir karigim olarak tanimlamistir (Souza e Silva,
2006). Hibrit mekanin olusmasi igin teknoloji yeterli degildir onun varligini gosterecegi

zemini ag toplumu somutlagtirmaktadir.

| g

Artirllmis —  Artinlmis
Gerceklik (AR) Sanallik (AV)

g

+ | Hareketlilik + lletisim
Karma B «
Gergeklik (MR) — Hibrit Gergeklik

Sekil 3.12. Hibrit Mekan tanimina ait icerigi ifade eden gorsel (Souza e Silva, 2006)

Mobil teknolojileri oldukga etkin bir bi¢imde kullanan ag toplumu, hibrit alanlarla iliskisini
tersinir hale getirmektedir. Ag toplumu i¢in dijital mekan kavrami mobil teknolojiler
sayesinde fiziksel mekandan kopusa neden olan bir kavrami ifade etmezken; internet
baglantis1 ile giindelik faaliyetleri yiirlitebilmek, bedene ait durumlarin 6zellikle konum

tabanli uygulamalar ile birlikte evirilmesini saglamaktadir.
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Mobil tabanli oyunlar

Aga bagl olan topluluklari hibrit mekanlarda gordiigiimiiz en 6nemli etkinliklerden biri
konum tabanli mobil oyunlardir. Bir anlamda hibrit gergeklik oyunlari olarak da
adlandirabilecegimiz bu oyunlar internet baglantis1 ve mobil cihazlarla birlikte kentte
oynanan ve bir dizi kesif de sunabilen etkilesimli oyunlardir. Bu yoniiyle uygulamalar, sehri
bir oyun sahasina doniistiirmektedir. KTMO olan Pokemon GO oyunu kolektif bir bigimde
kentin sokaklarinda oyun oynama deneyimi sunmasi ve halihazirda Pokemon ¢izgi
karakterinin gelistirilmesi sebebiyle olduk¢a genis bir kullanici kitlesine sahip olmustur.
Mekansal anlamda hibrit 6zelliklere sahip olan oyun, fiziksel yasama dahil olmas1 ve es
zamanli olmasi nedeniyle ger¢cek zamanlidir. Dogrusal olan zamani, geriye doniik islenemez
bu sebeple de oyundaki herhangi bir durum geri alinamaz. Siber-mekan ile fiziksel mekéani
birbirine yakinlastiran, yaratilan artirllmis gerceklik algisi ve oyun icindeki eylemlerdir. Bu
durum oyunun igerisindeki bireyin, fiziksel mekandaki algisini etkilemekte, oyun kentsel
mekanda oynanarak kentsel mekanin baska bir bi¢cimde deneyimlenmesini olanakl

kilmaktadir (Tokgoz & Polat, 2018).

Castells’e gore (2001), mobil oyun oynayicilar bu yolla sosyallesebiliyor yeni olasiliklar
kesfedebiliyor. Oyunu oynayan bireyler, kentin c¢esitli mekanlarinda gezerken, mobil
cihazlar1 ve ag baglantilariyla birlikte olusturulmus kentsel dijital haritalar1 takip
etmektedirler. Bir dizi gorevler biitiiniinden olusan ve gorevleri tamamladik¢a daha 6nemli
gorevlerin kazanilmasini saglayan Pokemon GO oyunu, kentsel mekandaki dijital haritalar
iizerinden takip edilmesi nedeniyle etkilesimlidir. Diger oyuncularla kurulan etkilesimler,
birlikte bir hikdye yazilmasimi saglamaktadir (Tokgdz & Polat, 2018). Yiiz yiize temas
kurabilen oyuncular i¢in kamusal mekandaki sosyallesme bi¢imleri de genislemektedir.
Boylelikle, oyunu {iretenler tarafindan olusturulan kurgu haricinde oyuncular tarafindan
olusturulan yeni kurgular kent dokusunu katmanlastirmaktadir. Oyundaki haritalar1 takip
etme silirecinin yiirliyerek yapilmasi ise oyuncunun ayak izlerinin de takip edilebildigi bir
veri havuzunun olusmasina neden olmaktadir. Bu dijital ve fiziksel veri havuzu da kentsel
dokuya eklemlenmektedir. Kente dair bilgiler ve oyunculara iligkin veriler; oyuncu ile kent
ve oyuncu ile oyuncunun kentsel mekanla kurdugu diyalogu mobil tabanli uygulama ve

internet baglantisi ile birlikte bagka bir bigimde algilamamiza olanak saglamaktadir.
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Bu boliime kadar anlatilan hibrit mekan kavrami, karma gergeklik teknolojisinin araglari ve
mobil teknolojinin kullanilmastyla olugmaktadir. Ancak c¢alisma igerisinde anlatilan siber
mekan, sanal gerceklik mekani, metaverse ve artirilmis gerceklik mekanlarinin kullanildigi
tim mekanlarin melez oldugu ve bu mekanlarin tek basina ya da bir aradaligini iceren
durumlarin melez bir mekan olusturdugu sonucuna varilmistir. Giindelik hayatimiz
icerisinde farkli oranlarda yer kaplayan ortamlara neredeyse zorunlu oldugumuz tespit
edilmistir. Boylece ag toplumunun bireylerinin hibrit bir noktada durdugunu séylemek
miimkiin olmaktadir. Sanal ile fiziksel diinyalarinin arasinda yasama pratiklerimiz hibrit
mekanlar iizerinden kurgulanmaktadir. Hibrit mekanlarla interaktif bir deneyim sunan
oyunlar haricinde, kent ve yap1 dlgeginde drnekler ve Onerilerle karsilagsmaktayiz. Bugiin
daha ¢ok Oneri olarak karsimiza ¢ikan bu 6rnekler bir dizi dijital teknolojinin bir arada

kullanilmastyla mimari mekanin ne yone gidebilecegine dair dneriler sunmaktadir.

Hibrit bir noktada durmak: Konum stratejisi

Is yapma, egitim alma, kamusal hizmetlere erisim gibi faaliyetler siber, sanal gergeklik ve
hibrit gibi cesitli mekan ve sistemler iizerinden saglanabilmektedir. Bu durum ise dijital
teknolojiler araciligiyla daha fazla esneklige sahip olmay1 beraberinde getirmektedir. Sanal
mekanlar iizerinden de siirdiiriilebilen faaliyetler, konum stratejisini ‘nerede ve nasil’
yasayacagimiz iizerinden sorgulatirken; uzaktan c¢alisan, uzaktan egitim alan ve kamusal
hizmetlere erisen bireyin evi, is yerini, okulu, kamu yapisini ‘nasil ve hangi Olcekte’

tanimlayacagini da diisiindiirmektedir.

Bu nedenle, konum stratejisi ve yap1 6l¢egi arasindaki iliski; gelisen ag baglantisi ve dijital

medya araglari ile birlikte hibrit bir sistem olan ‘uzaktan ¢alisma’ iizerinden tartisilacaktir.

Uzaktan Calisma Sistemi

Yeni toplumda “ev merkezli” olmak onemli bir egilim. Ancak bu kentlerin sonunun
geldigi anlamina gelmiyor. Ciinkii igyerleri, okullar, saglik yapilari, miisteri hizmetleri
veren merkezler, eglence yerleri, ticaret merkezleri, aligveris merkezleri, spor
stadyumlar1, parklar hala var, var olacaklar; insanlar da bu mekanlar arasinda, tam da
caligma sisteminin, toplumsal aglarin yenice kazandigi esneklik sayesinde, giderek artan
bir hareket kabiliyetiyle mekik dokuyacaklar. Zaman daha bir esneklik kazanirken,
insanlar mekanlar arasinda giderek daha seyyar bir vaziyette gidip gelebildiginden,
mekanlar da daha tekillesecek (Castell, 1996: 78).
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Enformasyona dayali teknolojiler olan yeni medya araglari, ¢calisma sartlar1 ile ¢aligsma
bicimlerimizi degistirebilmek icin bir dizi esnekligi beraberinde getirmektedir (Cakir, 2019).
Ofis yapisindan kopuk, ev ortaminda, bir kafede ya da fiziksel anlamda ofis yapisina ihtiyag
duyulmadan olusturulan c¢alisma sistemleri, dijital teknolojiler araciligiyla gelistirilen
uygulamalar ve bu uygulamalara internet iizerinden baglanan ag toplumunun bireyleri
tarafindan olusturulur. Bu g¢alisma deneyimi, dijital aracili hibrit bir sistemdir. Ancak
yasanan tecriibe gercek ve es zamanlidir. Ozellikle 5G sisteminin giindeme gelmesiyle
birlikte ag sisteminin ¢ok daha hizli olmasi durumu bdyle bir calisma pratigini de
kolaylastirmay1 vaat etmektedir. 7/24 c¢alisabilen ve online olan bireyler bdylelikle

yasadigimiz alanlardaki mobiliteyi de artirmaktadir.

Gilintimiizde Covid-19 salgminin kisitlayic1 kosullart nedeniyle de bagvurmak zorunda
kalinan evden calisma sistemi esasen yeni bir durum degildir. Ancak dijital teknolojilerin
hayatimiza entegre edilebilirligini test etmek i¢in zorunlu bir ortami olusturmustur. Gegmiste
de kullanilan evden ¢alisma sistemi bugiin tiim diinyada ¢ok daha fazla goriilmektedir.
Facebook, Twitter, Amazon gibi 6zellikle teknoloji baglaminda calisan biiyiik sirketler
salgin sonrasinda da evden c¢aligma sistemini yiirliteceklerini belirtmislerdir. Ko¢ Holding,
Amazon vb. gibi bir¢ok sirket ve holding pandemi bitse dahi kismen de olsa evden
caligmanin devam edecegini aciklamiglardir. Arastirma sirketi Enterprise Technology
Research (ETR) de teknoloji odakli sirketlerde 2021'de uzaktan galisanlarin sayisinin
2021'de ikiye katlanmasinin beklendigini bildirmistir. Oysa 1988°de yapilan bir arastirmayla
tele-galisma {izerine arastirma yapan Kkisilerin tele-galisanlardan daha fazla oldugu durumu
saptanmustir (Castells, 1996). Bugiin i¢in bu durumun agin internet hiz1 ve bir dizi teknolojik

icerikle asildigin1 sdylemek miimkiindiir.

Castells (2000: 429), yeni bilgi teknolojisi ile mevcut sosyal degisim siiregleri arasindaki
etkilesimin sehirler ve mekan {izerinde 6nemli bir etkisi oldugundan bahsetmektedir. Dijital
aracili bir deneyim sunan bu sistemin 6n gérdiigli baska bir gercgeklik ise evden caligmakla
herhangi bir yerden ¢aligmanin ¢ok da farkli olmadig gercegidir. Ornegin 2015 yilinda seri
girigsimci olan Pieter Levels, 2035 yilina kadar bir milyar dijital gogebe olacagini sdylemis,
cok 1iyi tartigtlmis bir sunum yapmistir. Dijital gogebeler hayatlarin1 konumdan bagimsiz
stirdiiren, cogunlukla mobil teknoloji ve bilgisayarlarla birlikte internet baglantisinin
bulundugu her yerde islerini yapabilen kimselerdir. 2035’ ait boyle bir olasilik belki de bir
is yerine ait kisilerin gittikge Sekil 3.13’deki gibi goriinmesini saglayacaktir. Bu durum hibrit
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bir mekandan hibrit bir sehre, hatta hibrit baglantilara sahip bir diinyaya doniisiimii de
gostermektedir. Yalnizca sanal bir iletigimle sinirli kalmayan bu sistem ‘neredeyse’ fiziksel
ortamda bulunma deneyimine sahip olmayr vaat etmektedir. Bu durumun gergeklesme
potansiyelinden ¢ok bugiin igerisinde bulundugumuz ortamlar1 ve sartlar1 daha esnek bir hale

getirdigini soyleyebiliriz.

Sekil 3.13. Sehirlerin giderek daha fazla ag 6riintiisii olusturmasi (Gillend, 2021)

Ofis yapilar, isin yapilma bicimini degistirecek bir sistematik biitiinii olusturan uzaktan
calisma ile birlikte, internetin teknik hizinin yeterli oldugu her yerde ¢alismanin ve isleri
yiiriitmenin miimkiin oldugu yerler haline gelmektedir. (Sekil 3.14) ile evinden ¢alisan bir
mimarin ¢aligsma prensibi gosterilmektedir. Mimar, kullanicilart i¢in olusturdugu yapilari
sunmak ve yapiyr insa edecek teknik elemanlara on siirecte egitim vermek igin VR
teknolojisini kullanmaktadir. Yerinde insa siireci i¢in ise AR teknolojisini kullanmakta bir
yandan yapmin olusum siirecindeki ilerlemeyi drone sistemi ile kontrol etmektedir.

Boylelikle konumdan bagimsiz bir {liretim siirecini gergeklestirebilmektedir.

T

Sekil 3.14. Evden ¢alisma prensibi (Yazarin ¢izimi)

Uzaktan caligma sistemi ofis yapilar1 icerisindeki ¢alismaya alternatif degildir. Daha ¢ok

yap1 Olgeginde ofis binalarinin kiigiilmesine neden olabilecek bir dizi alternatifli mekanlar
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yaratabilmektedir. Bu durum Gillend’e gore (2021:12), dagitilmis ofisleri olusturabilir
(Sekil 3.15).
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Sekil 3.15. Gillend’1n (2021) olusturdugu calisma ekosistemine dair gorsel

Merkezi ofislerin toplantilarin fiziksel ortamda yapilmasini saglarken, sanal is birlikleri ve
dijital teknolojilerle gelisen c¢alisma sistemleri konum agisindan gesitli alternatiflerin
olusmasini saglayabilir. Gillend’in (2021: 11) Sekil 3.15’de olusturdugu sistemle birlikte
caligma ekosisteminin ne yonde degisebilecegini gormekteyiz. Bu ekosistemi birbirine bagl
tutacak sey ise ag baglantisidir. ‘Islerin daha daginik ve sanal hale gelmesiyle birlikte,
fiziksel yerin ve ofisin bulusma, sosyallesme ve 6grenme rolii her zamankinden daha 6nemli
hale gelmistir’ (Gillend, 2021: 11). Bu durum da genel olarak yalnizca is yeri {izerine
diigiiniilen bir sistemden 6te hibrit sistemlere olan egilimin artacagi yoniindeki diigiinceyi

desteklemektedir.

Yiiz yiize toplantilar hala ¢ok 6nemli olsa da bugiin bu siireclerin ¢esitli uygulamalar ve
internet teknolojisi tizerinden olusturulan hibrit mekanlarda yiriitildiigini gérmekteyiz.
Ancak bu sistemin aidiyet hissetmek, donanim eksikligi, motivasyon diisiikligii, gibi
problemler olusturmasi da miimkiin goriilmektedir. Modern Innova tarafindan Backyard
Workhub projesi gelistirilmistir. Proje AR ve VR teknolojileri ile birlikte fiziksel yapilara
sanal uzantilar eklemeyi amaclamistir. Bunu yaparken uzaktan calisma prensibi {izerine
kurgulanmistir. Boylelikle ofislerin fiziksel boyutlarini kii¢iiltme, mekanin sinirlarin1 asma
iddiasindadir. Sirketi sanal ortamda da tasarlayan bu uygulamaya eklenen kullanicilarin
toplant1 odalari, etkinlik alanlari, fuarlar, konferans ve egitim salonlarinda dolasip ¢aligsma

esnekligine sahiptirler (Resim 3.19).
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Resim 3.19. Backyard Workhub projesinde olusturulmus sanal ofisler (Web 23)

Uygulama; mimari yapilarn kiigiiltme, siirdiiriilebilir bir yasam icin karbon ayak izini
azaltma, daha az cevre kirliligi, ev ile is arasinda yolda gecirilen siireyi azaltma, kurumsal is
birligini artirma, izolasyonun neden oldugu sosyallesme ortamin1 geri kazanma, is kazalarini

azaltma gibi doniisiimlere vurgu yapmaktadir.

Parcalanma ve yeniden birlestirme siiregleri, sanayi ¢aginin sehirlerinde par¢alanmis olan
son derece arzu edilen mahalle kaliplarin1 yeniden yaratma firsatlar1 saglayacaktir. Bu
sehirlerde tipik olarak kaba taneli bir kentsel doku geligsmistir; endiistriyel alanlarda ve
merkezi is bolgelerinde gruplandirilmis isyerleri, yatak odali banliydlerde gruplandirilmig
konutlar ve uzun giinliik yolculuklar ortaya ¢ikti. Artan miktarda isin elektronik olarak
desteklenebilen ve esnek bir sekilde yerlestirilebilen bilgi isi oldugu giiniimiizde, ev ve
isyerini yeniden birlestirmek miimkiindiir. Bircok yonden, post-endiistriyel donemde
endiistriyel oncesi arazi kullanim modelini yeniden yaratmak demektir (Ishida, & Isbister,
2000: 6). Ishida, & Isbister’in (2000) bahsettigi endiistriyel 6ncesi arazi kullanim modeli, ag
toplumunun yarattig1 dénem igerisinde potansiyelini ortaya koyabilecegi daha fazla alana

sahiptir. Bu durum is yerleri kadar evleri de gézden gegirmeyi gerektirmektedir.

Evden calisma siireci ile birlikte bildigimiz ‘ev’ kavrami ve igerigi degismektedir. Ev;
caligilan, egitim alman, hobilerin gergeklestirildigi, aligveris ve spor mekanlarina

doniigebilen bir icerigi kapsamaktadir (Sekil 3.16).

®

% [%] a Pe Le

=
evden cevrim ici hobi cevrim ici spor
caligma egitim alanlari aligveris

Sekil 3.16. Ev’in degisen igerikleri (Turna & Usta, 2021).
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Calisma mekanina da doniisen evlerin kullaniminin verimli olabilmesi i¢in ¢esitli mekansal
diizenlemeler mevcuttur. Bu diizenlemeler esnek bir mekan organizasyonu temellidir. Ev’in
kazandig1 yeni iceriklerle birlikte; Olgegi, konumu, tipolojisi, iklimsel konforu da
tartisilmaya baglanilmistir. Covid-19 pandemisi ile baglayan daha saglikli, bahgeli bir evde
yasama arzusu uzaktan ¢aligma, egitim alma, hizmetlere erisim gibi bir dizi dijital aracili ve
internet baglantili hibrit sistem ile birlikte daha ¢ok diistiniilen bir fikir haline gelmistir.
Google trends verileri incelendiginde pandemi ile birlikte tek katli miistakil evlere olan
egilimin arttigi gdzlemlenmistir. Emlakjet CEO’su Tolga Idikat “Covid-19 dénemi 6ncesi
yilin ilk {i¢ ay ortalamasina gore karsilastirdigimizda daire aramalar1 %7 arttig1 halde, ayni
donem kiyaslamasinda miistakil ev aramalarinda %27 artig, villa aramalar1 ise %68 artig
gosteriyor” diyor. Bununla birlikte yine verilere gére Agustos ayi ilan arama trafigini analiz
ettigimizde pandemi Oncesi doneme gdre magaza arama trafigi %82, ofis talepleri %21
diismiis durumda. Bu rakamlarla ekonomideki siirecin, online satin alma tercihlerindeki artis
ve de sirketlerin evden galisma sistemine ge¢mesinin sonucu olarak ortaya g¢iktigindan

bahsediyor.

Evden ¢aligma ile birlikte evinde daha fazla vakit geciren bireyler ortaya ¢ikmaktadir. Tekil
ya da kalabalik bir ailede yasayan bireyler icin saglikli evler yeniden diisiiniilmektedir.

Dezeen’in hazirladigi tabloda boyle bir doniisiime ait igerikler paylasilmaktadir (Sekil 3.17).

Apartman dalresi/Rezidans B Mistakil evier
Acik plan _— Kapal/ayrilmis odalar
$ebekeden temin edilen giic ve su —_— Kendi kendine yeten gug ve su
Dogrudan kullanilan su ve hava —p Filtrelenen su ve hava
Barinma birimi olarak ev —_—p Yeni ofis olarak ev
Satin alinan sebze ve mey 2 Bahce
Ser| Uretim _—> Dogal, saglikh ve yerel malzeme

Sekil 3.17. Konutta yasanmasi 6ngoriilen degisimler (Web 24)

Konut tercihleri, yesil alanlar, ulasim altyapisi, enerji, kentsel planlama stratejileri gibi
konular hibrit bir noktadan yeniden diisiinmeyi miimkiin kilmaktadir. Yasama ve ¢alisma

alanlarinin  bir aradaligi ile endiistri Oncesi arazi kullannm modellerinin ortaya
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konulabileceginden bahseden Ishida, & Isbister (2000) ¢evrimigi topluluklarin yerel diizeyde
etkinlik alanlarinin artirilmasi ile birlikte bu siirecin anlam kazanabilecegini sOylemektedir.
Her zamankinden daha fazla saglikli, bahgeli ev-ofis birlikteligini saglayabilecek olgekte
konut isteyen kullanicilar gittikge kent merkezi disina dogru kaymaktadir. Bu durum ise kir
ve Kkent-kir ara kesiti agisindan ulasim, altyapi gibi stratejileri gbézden gecirmeyi
gerektirmektedir. Bu baglamda olusturulan Velocity 6rnegi amacladigi ilkeler nedeniyle

incelenmesi gereken stratejiler biitiiniine sahiptir (Sekil 3.18).

Sekil 3.18. Velocity 6rnegi (Howard, 2021)
Proje, yasamak ve ¢alismak i¢in yeni yerler, arabalar yerine insanlar, silirdiiriilebilir hareket
aglari, kompakt ve kirsal alan1 korumak icin baglantili, izole olmayip herkesin

faydalanabilecegi a¢ik kaynaklara sahip bir kentsel 6rnek olusturmak amacindadir.

Ev ile is yeri Orneklerinde ‘uzaktan g¢alismak’ ve ‘uzaktan kontrol etmek’ temelinde
teknolojik paradigmanin bugiin gecirdigi gelisim igerisinden meydana gelen degisim ve
doniisiimler incelenmistir. Her ne kadar alternatiflerinin ¢alisma bigimlerinin
alternatiflerinin olusmasinin bir¢ok yonden olumlu sonuglar1 olsa da olumsuz yonleri de
inceleme gerektirmektedir. Calisma zamaninin uzamasi, toplanti sayist ve is yikiiniin
artmasi, ¢ocuklu aileler i¢in ¢alisma ortaminin konforlu olmamasi ve hareketsizlik gibi
olumsuz durumlar da s6z konusudur (Akbas Tuna ve Tiirkmendag, 2020). Tim bu
nedenlerden dolayr hibrit bir noktadan yeniden bakmak, dijital aracili hibrit ortamlari

diistinlirken bazi sorunlar1 da mimarlik baglaminda incelemek gerekmektedir.
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4. HIBRIT MEKANIN POTANSIYELLERI

Ag toplumunun bireyleri, dijital teknolojiler ve internetin teknik hizi ile birlikte mekansal
deneyimlerini genisletmektedirler. Alternatif gelecekleri kesfedip tasarlamak egiliminde

olan mimarlar ise 6znesi ag toplumu olan mekansal kurgular1 yeniden diisiinmektedirler.

Dijital telekomiinikasyon devrimi, elektroniklerin siiregelen minyatiirlestirilmesi, bitlerin
metalastirilmasi ve yazilimin maddilestirilmis form {izerindeki artan hakimiyeti... Yirmi
birinci yiizyilin ortaya ¢ikan ama hala goriinmez sehirlerini temsil ediyorlar. Ve bizden
onceki en onemli gorevin, genis bant iletisim baglantilarinin ve ilgili elektronik cihazlarin
dijital tesisatin1 yerine koymak degil, hatta elektronik olarak teslim edilebilir "igerik"
iiretmek degil, liderlik etmek isteyecegimiz yasam tiirleri ve sahip olmak isteyecegimiz

topluluklar i¢in dijital aracili ortamlar1 hayal etme ve yaratma (Mitchell, 1996: 5).

Mimari mekan yalnizca bina yapma bigimleriyle ilgilenmemektedir. Siber mekan, sanal
gerceklik mekani ve bir dizi mimari anlamda dijital ikizlerin olusturacagi metaverse gibi
sanal diinyalarin/evrenlerin tasarimiyla da ilgilenmektedir. Mitchell (1996), dijital,
elektronik, sanal tarafin giderek artan bir bi¢imde fiziksel tarafi ele gegirecegini iddia
etmistir. Ancak sanal olanin gelistigi ve yeni mekén tanimlamalarinin olusturdugu mimari
temsil i¢erisinde fiziksel olan da dijital arayiizler ve uygulamalar ile donatilmaktadir. Sanal
olan ile fiziksel olan kendi bolgeleri igerisinde katmanlasirken, giderek daha fazla bicimde
birbiri i¢ine girmektedir. Boylece ag toplumunun bireyleri fiziksel ve sanal olan arasinda
dijital deneyimlere sahip olmaktadirlar. Oyle ki bu deneyimler giindelik yasam igerisinde
iletisimin saglanmasi, islerin ylriitiilmesi ve bircok hizmete erisilebilmesi agisindan
zorunluluk haline gelmektedir. Bu durum ise dijital deneyimlerin gergeklestirilecegi hibrit

ortami, mekan1 ortaya koymayi ve incelemeyi dnemli kilmaktadir.

Siber mekanlar, sanal gerceklik mekanlari, metaverse, artirilmis gerceklik mekanlarini tek
basina ya da birliktelikler kurarak tasarlamak ve deneyimlemek hibrit bir noktada durmayi
beraberinde getirmektedir. Ust iiste bindirilen, melezlenen ve i¢ ige gecen bu mekan
organizasyona dair drnekler tez icerisinde sunulmustur. Sunulan mekansal deneyimleri ile

birlikte olusabilecek yeni olasiliklar tartigilacaktir.
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Diinya her zaman bir dereceye kadar “yapay”dir, ancak son iki ylizyilda degisen sey, insan
yapimi diinyanin dogal veya verili olana gore tstlinligiidiir. Artik diinya, kismen dogayz,
kismen teknolojiyi i¢eren, artik kimsenin birinin nerede bitip digerinin nerede basladigini

soyleyemedigi hibrit bir ortamdir (Castells, 2004: 444).

Son donemlerde hibrit 6rnekler barindiran cesitli proje ve oneriler mimarlik literatiiriine
eklenmektedir. Bu Ornekleri incelemek, hibrit ortam ve sistemlerin mimarisinin nasil
olusabilecegini tarif etmek amaciyla Ecosistama Urbano Malaga Kampiisii ile Daniel
Rodriguez’e ait okul dnerileri incelenmistir. Oneriler hibrit kavram iizerinden tartisilirken
kampiis ve okula dair 6zellesmis bir inceleme sunmaktadir. Bu durumun kavrami biitlinctil
bir tasarim konsepti icerisinde anlatmak i¢in yeterli olmadigi diisiiniilmiistiir. Bu nedenle
hibrit ortama dair 6nerilerini kapsamli bir bigimde inceleyen ‘Crescenzago Web Site’ projesi
hibrit mekanlarda mimari baglamin nasil olabilecegi {izerine bir tartigma ortami

sunmaktadir. Bu nedenle sdylem alanin ana omurgasini olusturmaktadir.

Ecosistema Urbano Malaga Kampiisi Projesi

Kentsel alan1 teknoloji ile birlikte insanlar ve ¢evresel sorunlar agisindan baska bir bigimde
tasarlama Onerisi sunan Malaga Kampiisii olan projesi, kullanicisinin kentsel alam
olusturulan uygulama araciligiyla deneyimlenmesine olanak sagliyor. Artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullanildig1 proje ile enformasyona erisim agik kaynaklidir. Iklimsel konforu,
aydinlatma ayarin1 kontrol edebilmeyi saglayan uygulama ile herhangi bir etkinlik
diizenlemesinde atmosfer kosullarini bilmek miimkiindiir. Ayrica, uygulama iizerinden
fotograf paylasilabilmekte, yorumlar gelistirilebilmektedir. Cevresel kosullar iyilestirmek
ve mekanin siirekli bir bicimde kullanilmasini saglamak i¢in teknolojik bir altyap: ile
gelistirilen proje iklimlendirme sistemleriyle donatilmistir. Proje; baglantili, yesil,
etkilesimli ve agik bir kampiis yaratmak hedefindedir. Universiteyi bir veri olarak tiim sehre
acan, toplu tagima ve yaya baglantilarinin yeniden diizenlemesini amaglayan projede ayni
zamanda siirdiiriilebilir, kamusal alanin biyoiklimsel sistemlerinin kontroliiniin de
yapilabildigi yalnizca 6grencilerine agik olmayan akademik olarak sunulan igerigi kamusal
alana da tasiyan bir sistemler biitiinii uygulanmaya ¢aligilmistir. Ana mekaninda teknolojik
bir kanopi olusturulan kampiiste interaktif etkilesimlere agik bir kamusal kullanim séz

konusudur. Bu durum da bu tasarimi hibrit bir noktada incelemeyi gerektirmistir. Agik sinif
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sistemleri ile olusturulan sosyal ve akademik igerikli etkinlikler teknoloji sayesinde kamusal

alanda paylasilan ve iiretilen bir enformasyon olusturmaktadir (Sekil 4.1).

st L A
T e e AR e pat

Resim 4.1. Ecosistema Urbano Malaga Kampiisii Projesi (Web 25)

Daniel Rodriguez Hibrit Okul Projesi

Daniel Rodriguez tarafindan hazirlanan projede, hibrit mekanlar ve tasarlama siireglerinin
mimarlik egimine entegre edilmesi konular tartisilmigtir. Rodriguez’in tezi; artirilmis
gergeklik, sanal gerceklik ve karistirilmis gerceklik teknolojisine gomiilii bir mimarlik
egitimiyle; sanal ile fiziksel ortamlar arasinda boslugun hafifletilebilecegi iizerinedir. Tez
Fiziksel mekanla dijital mekanin ayrimini saglayan sey hibrit mekanin yoklugudur. Hibrit
mekan, fiziksel ile sanal mekanlar arasinda koprii olustururlar. Dijital teknolojiler, artik
diinyanin islevini degistirmektedir. Ancak gercek diinya arasinda insanlarin tasarim ve
isbirligi yapabilecegi hibrit mekanlar olsaydi; insanlarin mekanlarla iliskileri nasil degisirdi

ve mimarlarin tasarlama yontemleriyle 6gretileri nasil degisirdi?

Tez igerisinde mevcut mimarlik okulunun yetersizliginden bahsedilmis ve yapiya bazi
mekanlar eklenmistir. {lk olarak masa tasarimi yapilmis, daha sonra yapiya sanal gergeklik
uygulamalarinin yapilabilecegi dairesel bir boliim tasarlanmistir. Bununla birlikte, kinetik
bir zemin ile hibrit toplantilar i¢in mekanlar olusturulmustur. Kameralar ve sensorlerle 360
derece taranan mekanlar ve insanlarin bilgileri olusturulmus bdylece hologramlar olarak
iletisim saglanabilen mekanlar yaratilmistir. Bu da mimarlik 6grencilerine uzak mesafedeki

meslektaslariyla ayni ortam igerisinde iletisim saglamay1 olanakli kilmaktadir.
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Resim 4.2. Hologram teknolojisi baglantili iletisime dair gorsel (Web 26)

Hibrit durumlar bahsedilen 6rneklerde oldugu gibi bulunduklari kent ve yapi dlgeginde
cesitli mekanlar degistirme egilimindedir. Ancak bu ornekler simdilik sadece tahayyiil
siirlarindadir. Oysa hibrit bir sistemi bugiin igerisinden tartigmak ‘Uzaktan Calisma
Sistemi’ igerisinden miimkiindiir. Calisma sistemi, hibrit mekanlar biitiiniinii hibrit bir

sisteme doniistiiren organizasyonlardan birisidir.

Yukarida bahsedilen 6rnekler, kent ve yap1 6lgegine dair 6rnekler ile bir sistem biitiiniinti
ayr1 ayr1 ele almaktadir. Tiim bu sistem biitiiniinii, bahsedilen siber mekan, sanal gerceklik
mekani, artirilmig ger¢eklik mekani gibi mekansal diizenlemeleri bir arada sunacak hibrit bir
ornek tizerinden tartigmak ve mimari diizenlemenin nasil ilerleyecegine dair 6rnek sunmak
gerekmektedir. Bu sebeple Izocam Ogrenci Yarismasi igin olusturulan Crezcenzago Web
Site Projesi tez igerisinde sunulan mekansal diizenlemeleri de kapsayacak sekilde
gelistirilmistir. Boylelikle mahalle 6l¢egindeki bir tasarimin beden mekan deneyiminin
dijitallesmesi baglaminda nasil bir igerige sahip olabileceginin ortaya konulmasi
amaglanmistir. Dijital deneyim dijital medya araglar1 ile saglanmis, kurgulanan tiim

mekansal diizenlemelerin hibrit bir mekan ve sistem deneyimi yasattigi sonucuna varilmistir.

4.1. Crescenzago Web Site Projesi

Bu caligmada bugiin ve gelecekte tahayyiil edilen hibrit ortam ve mekanlarin neler
olabilecegi Elif Sencal ve Nilay Nida Can tarafindan tasarlanan Saint Gobain Ogrenci
Yarigmasi i¢in Onerilmis olan ‘Crescenzago Web Site’ adli yarisma projesi lizerinden
orneklenmis ve potansiyelleri tartigilmistir. Proje, ¢alisma kapsaminda gelistirilmis ve

kapsamli bir bigimde ele alinmistir. Yarisma igerigi; metropoliten, kiiresel baglantili, cazip
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ve kapsayici firsatlarla dolu, esnek, yasanabilir, yesil, tek bir sehir ve isimlerine gére anilan
88 mahalle olusturma gibi basliklardan olugmaktadir. Bu igerik i¢in “Crescenzago Web
Sitesi” adli proje olusturulmustur. Projeye bu ismin verilme nedeni, tasarlanan mekéan ve
deneyimlerin web sitesi {izerinden gegeklestirilmesidir. Yarigma temasi, 2030 yilinda
teknolojinin bir¢ok firsatin1 kullanan kentlinin, kaynaklarina herkesin erisebildigi (agik
kaynak) mahalleler tasarlamaktir. Yarigma sorusu igerisinde Milano’da 88 mahalle ile 88
konsept olusturulmasi planlamasindan bahsedilmistir. Bu durum kendi i¢inde konsepte sahip
olan her mahallenin prototip olusturabilecek alan potansiyellerinin arastirilmasin

gerektirmistir.

Proje arazisi ve ¢evresi ge¢miste oldukc¢a verimli tarim arazilerinin bulundugu bir alani
kapsamaktadir. Ancak bdlge zamanla biiyiik oranda yapilagsmistir. Bu durum alanin kullanim
hafizasinin zaman igerisinde yitirilmesine sebep olmustur. Bu nedenle, gecmise ait hafizaya
atifta bulunmak ve gelecekte kentleri bekleyen gida kitlig1 problemine ¢éziim aramak
amaciyla proje alani ‘permakiiltiir’® fikri etrafinda sekillenmistir. Mahalle sakinlerini alt
gelir grubu ve yasl niifusun olusturmasindan 6tiirii kullanicilarin nasil istthdam edilebilecegi
ve kendi kendine yetebilen bir mahalle olusturulmasi gibi sorulara cevap aranmigtir.
Permakdiltiire iliskin igeriklerin 2030 Milano vizyonu igerisinde nasil gerceklestirilebilecegi
tartisilmistir. Proje ongoriisii igerisine yash ve igsiz olan kesimin tarim yaptig1 ve proje
kurgusu icerisinde olusturulan mekénlarda iiretim gerceklestirdigi, uygun sartlara sahip
olanlarin uzaktan caligtigi, egitimin proje alani igerisinde verildigi ve teknolojik girdilerle
desteklendigi birtakim sistemler eklenmistir. Tiim bu igeriklerle, permakiiltiir iizerinde
yogunlasan kendi kendisine yetebilen, kullanicisinin ihtiyaglarini mahalle 6l¢eginde biiylik
oranda ¢0zebildigi bir prototipin olusmasinin saglanmasi amaglanmistir. Bu prototipin her
giin biraz daha kiiresellesen diinya igerisinde daha fazla goriiniir olabilmesi ve diinyanin
herhangi bir yerinde de uygulanabilirliginin tartisilmasi, hatta olusturulacak geri
bildirimlerle gelistirilebilmesi i¢in web sitesi lizerinden paylasilabilir ve erisilebilir olmasi
hedeflenmistir. Boylece acik kaynakli, interaktif, geri bildirimli, kullanict katilimli bir

mahalle iiretmek istenilmistir. Projenin sorusuna ait 88 mahalle 88 konsept vurgusu

3 Permakiiltiir: Siirdiiriilebilir yasam bigimleri olusturmak amaciyla herkes tarafindan, her yerde
kullanilabilecek, ekolojik olarak uyumlu, verimli ve iiretken sistemler gelistirmenin pratik ve yenilik¢i bir
yontemidir (What is permaculture?. Permaculture. URL: https://www.permaculture.co.uk/what-is-
permaculture, Son Erigim Tarihi: 19.06.2022).
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diisiiniildiigiinde ise oncelikle ortak bir platformdan bu mahallelere erisim saglanmasi, daha

sonra her mahallenin kendisine ait i¢erigi sunmasi saglanmistir (Sekil 4.1).

Sekil 4.1. 88 mahalleye ait giris sayfasi (Yazarin ¢izimi)

Bu oOneri, kullanicilara sehir simiilasyonuna sahip bir arama motorundan 88 farkli web
sayfasina ulagma firsati saglamaktadir. Web sayfalar1 bulunduklari mahallelerin fiziki,
sosyolojik ve ekonomik 6zelliklerine gore farklilasacak ve ¢esitli deneyimler sunacaktir. Bu
sekilde bu alanlara sanal olarak katilma sans1 yakalanacaktir. Katilim, internetin varliginin

saglandig1 her noktadan telefon, tablet, bilgisayar gibi araglarla miimkiindiir (Sekil 4.2).

< e

Sekil 4.2. Crescenzago Mahallesi”*ne dijital medya araglartyla erisim (Yazarin ¢izimi)

Kullanicilarin projeye ait igeriklere tasarim, uygulama ve uygulama sonrasinda da
ulagabildikleri sistem icerisinde bir anlamda birlikte {iretme siireci deneyimlenmektedir.
Boylece web sitesi tlizerinden ortak sorgulama ve hayal giiciiniin kesfedildigi bir zemin
olusmaktadir. Bu durum, web sitesi deneyimini paylasan bireylerin kolektif bir bellek
olusturmasini saglamaktadir. Fiziksel ortamda oldugu gibi dijital ortama iliskin icerikler iist

iiste binmektedir. Birlikte diisiinme zemini, yapinin insa edildigi siirece kadarki hafizasi ile
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kullanildig1 siire¢ igerisindeki her tiirli igerigi tartismak ve gelistirmeye destek
olabilmektedir. TEDx konusmasinda kullanici katilimli dijital ortamlarin gerekliliginden
bahseden Marc Kushner, yapinin insa siireglerinin olduk¢a uzun oldugunu ve bu nedenle
mimarlarin bu siire¢ igerisinde bir¢ok yapi iiretirken yapinin tasarlanmasi ile kullanilmaya
baslanmasi arasinda gegen siirenin uzamasindan kaynakli kopukluk oldugunu

vurgulamaktadir (Sekil 4.3).

IDEA

0 4] 2 3
QI [ [ [
© T —O—
1
: 1 11 L} LI BN N W
1

4 YEAR

#

00O [0 o) ;

Sekil 4.3. Marc Kushner mimari siire¢ diyagrami (Web 27)

Kushner yenilik ve sembol arasindaki sarkaca medyanin konulmasi durumunda mimarlar ve
kullanicilar arasindaki sinirin bulaniklasacagini iddia etmektedir. (Sekil 4.5). Kullanicilarin
yapim siirecine dahil olmasi, geri bildirimli, yoruma agik, interaktif bir ortam iiretilmesi
onerilmektedir. Boylece yapinin tasarim siirecinden yapim ve kullanim siirecinin
sonlanmasia kadar gecen siire¢ icerisinde kullanicilarda yapiya iliskin aidiyet hissinin

olusmas1 hedeflenmistir.

Kushner’in 6nerilerisine paralel olan kurgular proje kurgusu igerisinde de mevcuttur. Web
sitesi lizerinden deneyimlenen katilimin fiziksel deneyime nasil yaklastirilacag: {izerine
diistilmistir. Cesitli sosyal medya wuygulamalar1 ile birlikte yorum gelistirme,
begenme/begenmeme gibi secenekler olusturulmus; bu verilerin proje silirecinde
kullanilabilecegi oOngoriilmiistiir. Gelecekte teknolojik paradigmanin erisilebilirligi ve

kullannm1 {izerine bir kurgu olusturulmus; mekéansal deneyim ve uzaktan deneyimi
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cesitlendirecek cesitli sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve hologram teknolojileri bu

senaryoya eklenmistir (Sekil 4.4).

Sekil 4.4. Sanal gergeklik, artirilmig gerceklik ve hologram teknolojisi kullanilmasi (Yazarin

cizimi)

Proje alaninin web {izerinden sanal olarak deneyimlenmesi durumu link sistemi ile
olusturulmustur. Web iizerinden kurulan igerik yalnizca sanal olana ait imajlar, sesler ve
videolardan olusmaktadir. Bu sebeple, bu deneyimin fiziksel ortamda da karsiliginin
olmasina dair gereklilik tartisilmis; proje icerisindeki paylasilacak tiim veriye, bilgiye,
icerige temas eden bir link sistemi fiziksel ortama da yansitilmigtir. Olusturulan link sistemi,
tasarlanmas1 beklenen A, B, C bolgelerine dair igeriklere web sitesi icerisindeki
baglantilardan erisimi olanakli kilmaktadir. Bu sayfalardan A bolgesi konutu, B bdlgesi
restore edilecek bolgeyi, C bolgesi ise kentsel mekani temsil etmektedir. Sanal gerceklik ve
hologram teknolojisinin proje alaninda takip edilecegi ‘iz’1 olusturacak link sistemi, fiziksel
ortamda da bir izdiisiim olarak tasarlanmistir (Sekil 4.6). Olusturulan izin konvansiyonel
tasarimdan en biiyiik farki ise tasarim kararlarinin dijital diinyadan alintyor olmasidir. Dijital
medya uygulamalar1 da fiziksel diinyaya benzer olarak 6zel, yar1 6zel ve kamusal alanlara
sahiptir. Kullanicilarinin kigisel sayfalarini kilitleyebildigi, baskalarimin gérmesine izin
verdigi ya da vermedigi birtakim segeneklere sahiptir. Bu segeneklerin giivenligi ile etik
durusu hakkinda heniiz yeterince bilgiye sahip olmasak da goriiniirde bdyle bir secenek s6z
konusudur. Web siteleri, haber sayfalarinin sosyal medya hesaplar1 veya bazi kisisel
sayfalarin herkese acik olmasi gibi durumlar bu igeriklerin herkes tarafindan
deneyimlenmesine bdylece kamusal bir zemin olusmasina olanak saglamaktadir. Bu durum
proje igerisinde yer alan link sisteminin dijital platformlar {izerinden herkes tarafindan
deneyimlenebilmesi agisindan fiziksel mekandaki izdiisiimiin de kamusal mekanlara temas
edecek bicimde diizenlenmesine neden olmustur (Resim 4.3). Konut tasariminda yalnizca

ortak data mekanina temas eden link sistemi, bireylerin 6zel alanina miidahale etmeyecek
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sekilde kurgulanmistir. Béylece mimarinin artik yalnizca fiziksel ortamdan referans alarak

tasarimlarini ortaya koymak yerine dijital ortamdaki verileri de kullanmaktadir.

A N

Re/ll o

Resim 4.3. Link sisteminin fiziksel ortamdaki yansimasi

Olusturulacak linkin aktive olmasi ile birlikte bu ortamlara erisim deneyiminin artirilmasi
hedeflenmistir. Linki aktive edecek sey ise internetin varligi ile onu kullanan ag toplumudur

(Sekil 4.5).
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Sekil 4.5. Link sisteminin internet baglantisi ile aktive edilmesi (Yazarin ¢izimi)

Web sitesi giris sayfasi lizerinden A, B, C bolgelerine ait sayfalarina erigsmek, link
baglantisin1 kullanarak web arayiiziinii seyretmekten 6te bir deneyim ile alanlara dalmak,
mekanlari kesfetmenin yeni yollarinin aranmasi amaglanmigtir. Bu bolgelerin kendilerine ait
datalarin1 olusturacak infolar1 bulunmaktadir. Link sistemi; olusturulan info-lablar, tekno-
lablar, sosyal-lablar etrafindan ge¢mektedir. Info-lablar, A ve B mekanlarinda

gerceklestirilen bahge, balkon, teras gibi mekanlarda nasil tarim yapilabildigine dair bilgileri
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ve acik veriyi sunarken, C bolgesi icerisinde bulunan tekno-lablar teknolojik tarimin kentsel
mekanda nasil yapilabilecegine iliskin arastirmalar1 ve egitimleri igermektedir. Tekno-
lablar; permakiiltiir arastirma laboratuvari, sosyal-lablar; ¢esitli etkinlikler ve ihtiyaca bagl
esnek kullanimlar igin tasarlanmistir. Link sistemi; olusturulan info-lab, perma-lab, sosyal-
lab ve ortak kentsel mekani hologram, artirilmig gergeklik, sanal gergeklik gibi teknolojilerle
sanal olarak deneyimlemeye olanak saglamaktadir. Proje alaninda tim bu mekanlara
degecek sekilde tasarlanan link sistemi, fiziksel olarak rampa ve yollar gibi fiziksel 6geler
iizerinden kurgulanmistir. Bu yollarin durma noktalarinda ise olusturulan sosyal alanlar ile

lablar yer almaktadir (Sekil 4.6).

Sekil 4.6. Projeye ait info, tekno ve sosyal-lablar ile link sistemi (Yazarin ¢izimi)

Proje uzaktan deneyimlenebilecek bir dizi uygulamalar, giyilebilir teknoloji, gozliik, baslik
gibi aracglarla desteklenmektedir. Bu durum tasarim kurgusunun tiim bu teknolojiler ile
araglarin giindelik hayatimiza entegre oldugu 6rneklem igerisinde gergeklesmektedir. Ancak
proje Onerisinin yapilmasindan bugiine (2022) geldigimizde heniiz bu teknolojik araglarin
¢ogu insan tarafindan kullanilmadigi goriilmektedir. Yine de ag toplumunun bireylerinin
web sitesi lizerinden arastirma yapabilecegi, yorumlar gelistirebilecegi, interaktif bir ortam
yaratabilecegi kurgusu calismanin 6nceki boliimlerindeki Orneklerde de goriildiigi gibi
olduk¢a miimkiindiir. Bu durum heniiz kullanim1 yayginlagsmayan teknolojilerin de giindelik

hayata dahil edilebilecegi diisiincesini desteklemektedir.

Projenin sanal mekana iliskin igerikleri, bu kisma kadar ¢esitli 6rneklemlerle proje tasarimi
ve konsepti lizerinden aktarilmaya calisilmistir. Ancak proje, tretildigi donemde sanal
diizlemde mekéana dahil olmanin Gtesinde fiziksel mekana eklemlenerek alternatifli
mekanlar yaratma ¢abasina girmistir. Bu nedenle fiziksel mekana iliskin katmanlagmalara

da deginmek gerekli goriilmiistiir.
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Cok islevli mekanlar yaratmak

Kentsel mekani temsil eden C bolgesi icerisinde bulunan sosyal-lablarin gelecekte hangi
hizmet dahilinde kullanilabileceginin ucu agik birakilmis; olusturulan gorseller igerisinde de
goriildiigi gibi bos ve tasarlanmamis mekanlar olarak birakilmasi planlanmistir. Boylelikle
zamanla dogacak ¢esitli ihtiyaglar ve birtakim sosyal aktiviteler igin, artirilmig gerceklik
teknolojisiyle genisletilmis hibrit bir mekan organizyonu olusturulmaya caligilmistir.
Hibritlesmenin bu derece yaygmlastigi giiniimiizde, mimarlar artik geleneksel anlamda

sadece sanatc1 ya da sadece mimarlik alaninda profesyonel olamazlar. (Picon, 2016: 41)

“Dijital bilginin fiziksel ortama bir anlam katmani ekledigi ve fiziksel ortamin dijital bilginin
anlamini olusturmaya yardime1 oldugu hibrit yapilar, mimarliga yeni bir boyut katmakta ve

gerceklerin iddia edilmesi, kurgularin insast i¢in yeni boyutla olusturmaktadir” (Mitchell,

2003: 127).

Burada hibritlik, bilgilerin veya malzemelerin melezlesmesidir. Bir baska ag¢idan bu ¢agin
mimarlar1 diger fen ve sosyal bilimlerin enstriimanlarindan ilham alarak ya da onlari
kullanarak kendi 06zgilin yapilarim1 degisen diinyaya gore tasarlamak, yapr fizigi ve
malzemelerini tasarladig1 yapilara gore tiretmek durumdadirlar (Sprecher & Ahrens, 2016:
33). Bircok insan, siber-alan ve fiziksel alanin bir arada olusunu kabul etmistir. Bir zamanlar

sanal ve fiziksel iki alan1 ayiran sinirlar kalkmastir.

Sehirlerimiz sanal aglarda yok olmadigi gibi elektronik iletisim ve fiziksel etkilesim
arasindaki arayliz, aglar ve yerlerin birlesmesi ile doniisiiyorlar. Bir bagka ifadeyle hibrit
alan, sanal ve fiziksel alanlarin artik iki ayr1 boyut olmadigini, sadece bir siirekliligin, bir
biitliniin parcalar1 oldugunu ve 'arttirilmis alan' olarak telakki edilmesini gerektirir (Chan,
2020: 30).

Bu sebeple proje, hibrit kullanimli teknolojiye sahip mekan tasarimi olusturmanin
alternatiflerini de aramay1 hedeflemistir. Bu mekénlarin artirilmis gerceklik teknolojisinin
giydirilmesiyle, laboratuvar, atolye, konser ve sergi alan1 gibi c¢esitli islevlerde
kullanilabilecegi ongoriisii olusturulmustur (Sekil 4.4). Boylelikle yapinin malzeme 6mriinii

tamamlayana dek ¢esitli islevlere sahip olabilecegi, bunu yaparken bildigimiz anlamda bir
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duvar, kapi, pencere gibi yapi elemanlarinin tasarlanmasina gerek duyulmayan teknolojik

girdilere sahip hibrit bir ortam iiretilmesi hedeflenmistir.

Resim 4.4. Sosyal lablarin AR teknolojisi ile ¢ok islevli hale getirilmesi (Yazarmn ¢izimi)

Fiziksel alanin tasarimcilart olarak mimarlar, nihayetinde i¢inde yasadigimiz, ¢alistigimiz
ve oyun oynadigimiz fiziksel alanla birlikte var olan sanal alanlar1 diisiinmeden artik bir alan
hayal edemezler. Dogrudan, dolayli ve sanal deneyimler arasindaki ¢izgileri
bulaniklastirarak, sosyal mekanlarimizi sadece etrafimizdaki fiziksel mekansal kosullarin
Otesinde yaratiriz. Duvarlarin, pencerelerin ve kapilarin mekénsal tanimlayicilarina ek
olarak mekani, zaman1 ve beden etrafindaki sinirlar1 diizenlemede baska seyler devreye
girmektedir. Ornegin kamusal alanda kulaklik takarak ya da cep telefonumuzdan “6zel” bir

konugma yaparak kendi 6zel alanimiz1 liretiyoruz.

“Fiziksel deneyimimizi bilgi ve medya katmanlariyla zenginlestiriyoruz ve ne tamamen
fiziksel ne de tamamen sanal olan ama her iki artirilmis deneyimin bir melezi/hibriti haline

gelen bir deneyim alani olusturabiliyoruz” (Chan, 2020: 76).

Olusturulan sosyal-lab, bir kabugun heniiz tasarlanmamis islevlere sinir ve artirilmis
gerceklik teknolojisinin  kullanilacagi bir diizlem olarak kullanilmasi amaciyla
olusturulmugstur. Lablar icerisine akustik siingerler yerlestirilmistir. Bu silingerler tren ve
karayolundan gelebilecek giiriiltiiye kars1 akustik konfor olusturmak amaciyla
yerlestirilmistir. Ancak bugiin kentsel alanlarda tasarlanan 6rneklere bakildiginda, c¢esitli
sosyal medya bildirimlerine karst tepki veren interaktif bir gerceklik olarak karsimiza
¢ikmasinin miimkiin oldugu gdzlemlenmektedir. Ornegin Minneapolis sehrinde duygusal

dili Twitter'dan gercek zamanl olarak analiz eden ve renkli ekranlar araciligiyla kuruluma
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geri yansitan hava basingli bir bulut tasarlanmistir (Resim 4.5). Bu bulut, halkin fikirlerine
ve miidahalesine olanak saglar. Bu sayede kent sakinleri ile bir etkilesime girer. Boyle bir
tasarimin projenin bugiin i¢inden yeniden diisiiniildiiglinde sosyal alanlara akustik siingerler

araciligiyla eklenmesinin miimkiin olabilecegi goriilmektedir.

Resim 4.5. Kent sakinleri ile etkilesime giren bulut (Web 28)

Kentsel Sosyal Alanin Katmanlarini Okumak

Proje alaninin potansiyellerine dair yapilan arastirma, alanin olduk¢a katmanli oldugunu
ancak bu katmanlarin silindigini gostermektedir. Bu nedenle alanin 6ncesi, bugiinii ve
sonrasi diistiniildiigiinde olusacak katmanlagsmanin nasil yansitilabilecegine iliskin oneriler
gelistirilmistir. Kentsel mekanin sirkiilasyon alanlari, mahallelinin bulustugu, etkinlikler
diizenledigi, kararlar verdigi kamusal mekan diizlemine bir dizi dijital katmanlagsma
giydirilmistir (Resim 4.6). Bu katmanlagmanin mobil teknolojiler aracilifiyla kesfedilmesi

saglanmistir. Boylece tarihsel siirecteki katmanlasmanin dijital teknolojiler araciligiyla

goriliniir kilinmas1 amaglanmustir.

Resim 4.6. Tasarima mobil teknolojiler araciligiyla katmanlar eklenmesi (Yazarin ¢izimi)
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Bolgenin gecirdigi tarihsel siiregleri katmanlagsma seklinde ortaya koyan kavram bir
palimpsest durumu olusturmaktadir. Baudelarie’in, Les Paradis Artficiels adli eserinde
hafizanin katmanlar halinde ¢ogalmasimi palimsest* olarak tanimlar ve bu iist iiste binen
anilarin hicbir sekilde geri alinamaz, telafi olunamaz, silinemez, yok edilip yikilamaz
oldugunu ifade eder. Bu birbiri ardina olma yaklagimi, hafizanin kilgisal islevini, gecmis
deneyimin simdiki eylem i¢in kullanim1 olarak nitelendirirken, kavramsal potansiyellerini
de gormemizi saglar. Kentlinin bu katmanlagma durumunda bugiin i¢inde ge¢mise dair izler
bulmasi, déniisiim pratigi icerisinde olduk¢a 6nemlidir. Ornegin bir yerde tamdik ve goze
carpan bir sey goriirsek, onunla ilgili tiim ¢agrisimlari hafiza siizgecimizden gegirir ve anilari
simdi ile bagdastirmaya c¢alisir, o yer ile ilgili mitler insa ederiz. Bu yolla karsilagtigimiz
mekanlar1 hafizamizda gorliniir kilar, anilarimiza dair seyleri bugilin igerisine cagurir,
hafizamizda yeni bir katman olusturur ve anilarin canlanmasini saglariz. Gegmisten simdiye
ve sonrasina gergeklestirilen bu aktarim, o yeri benimsememizi ve ait hissetmemizi
kolaylastirir ve bizler i¢in daha anlamli hale gelir. Bu sebeple tarihsel siire¢ igerisinde
gerceklesen katmanlagmay1 kullaniciya aktarmak onemli goriilmiistiir. Daha ¢ok yeniden
islevlendirilen yapilarda deginilen palimpsest ile tarihin devamliliginin saglanmasi durumu,
proje icerisinde kentsel alanda gerceklestirilen tasarim lizerinden ele alinmistir. Gegmise ait
fotograflar, videolar artirilmis gerceklik teknolojisi ile tasarim alanmin yiizeylerine
yerlestirilmigtir. Fiziksel mekanin iizerine yerlestirilen katmanlagma, mobil teknolojiye ait
cihazlarla giin yiiziine ¢ikarilmistir. Boylece, mekani deneyimleyen kullanicilarin gegmise

ait izleri okumasi ve mekan hafizas1 hakkinda bilgi edinilmesi amaglanmustir.

Mekanlarin Katilimei Yogunlugunu Artirmak

Kentsel mekanda kullanilan teknolojiler, ge¢mise ait izlerin goriilebildigi bilgiye dair igerik
sunabildigi acik hava sergileri olarak kullanilabilecegi gibi; dijital aracili olarak etkinliklerin,
konserlerin diizenlendigi mekan organizasyonlart i¢in degisip donistiirtilebilir olacak
sekilde de planlanmistir. Yarisma siireci igerisinde tasarlanan kentsel alanlarin kurgular1 web
iizerinden ve hologram teknolojisi ile birlikte deneyimlenebilecek sekilde olusturulmustur.
Ancak bugiin i¢inden bakildiginda bu teknolojilerin ¢ok daha alternatifli oldugu

gozlemlenmistir. Gelecekte mobil teknolojiler kadar, giyilebilir teknolojilerin de gelisecegi

4 Palimsest: Teknik olarak bir belgede orijinal yazinin silinip {istiine yeni yaz1 eklenmesi olarak tanimlanan bu
terim, zamanla degisen ve bu degisimin kanitin1 gdsteren seyleri de ifade etmektedir (Palimpsest. The
Britannica Dictionary. URL: https://www.britannica.com/dictionary/palimpsest, Son Erigim Tarihi:
19.06.2022).
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neredeyse bedenin bir pargasi olarak kabul edilebilecegi ongoriilmektedir. Bu sebeple
olusturulacak etkinlik alanlarinin ¢ok daha fazla katilimci saglayabilecek bir hacme sahip
olabilecegi diisiinlilmiis, c¢esitli senaryolar olusturulmustur. Senaryo 1, yarisma siireci
icerisinde kurgulanmis, Senaryo 2 ve Senaryo 3 ise alternatifli mekanlarin yeniden

diisiiniilmesi {lizerine gelistirilmistir.

Senaryo 1: Crescenzago Mahallesi’nde diizenlenen bir etkinlik disaridan katilimcilara web
sitesinde bulunan link tizerinden girmek sartiyla agiktir. Bu etkinlige girmek i¢in giyilebilir
teknolojilere sahip olmak ve avatar, hologramlar ile mekana dahil olmak yeterlidir. Boyle
bir katilim ¢ok kullanicili bir etkinlikte hep birlikte var olmay1 beraberinde getirmektedir

(Sekil 4.7).

ARE:!

At

Sekil 4.7. Yazarin ¢izimi

Senaryo 2: Crescenzago Mahallesi’nde gerceklestirilen bir etkinligin, bagska mahallelerde es
zamanli olarak gerceklesebilecegi kurgusuna dayanmaktadir. Bu etkinligi her mahalle kendi
icerisinde deneyimleyebilir. Hologram, avatar gibi dijital bedenler etkinlikler igerisinde
gezinebilir. Boyle pratik mekanlar arasinda dolasarak farkli fiziki ortamlarda farkli
insanlarla sosyallesmeye ve tanismaya imkan saglayabilir. Boylece benzer diigiincelere,
hedeflere sahip insanlar bliyiik bir etkinligi farkli fiziki mekanlarda ekranlar iizerinden es
zamanli olarak deneyimleyebileceklerdir. Bu deneyim dijital teknolojiler araciligiyla bir
aradaymis gibi hissettirebilir. Yine de bu deneyimin gercek bir deneyimin alternatifi
oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Bugiin sosyal medya iizerinden birtakim insan
gruplar1 ve bireyler kendi cemaatlerini olusturmakta ve tanigiklik kurmaktadir. Ancak is
birliklerini, arkadasliklarin1 gelistirmek istedikleri durumlarda Zoom, Skype gibi ortamlarda
bulusmakta daha sonra fiziksel temas igerisine gectikleri gézlemlenmektedir. Bu durumun

fiziki deneyimin yerine ge¢cmek yerine onu destekledigi ve bazi durumlarda siireli olarak
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alternatif olusturuldugu distiniilmelidir. Ayrica yarigmanin kentsel mekana iliskin bu
Onerisine yeniden bakildiginda mekanlar arasi1 gegme fikrinin TV ig¢indeki kanallar arasinda
zap yapmak gibi bir etkinlige doniisebilecegi bu durumun da mekéani deneyimleme hissinin
zayif birakacagi ihtimalinin yeniden gézden gegirilmesine neden olmaktadir. Bu sebeple
hibrit mekana iliskin deneyimi daha gii¢lii bir sekilde tartigmak igin bir baska senaryo
olusturulmustur (Sekil 4.8).

EXTEN ITT AE1
prit A AN

Sekil 4.8. Yazarin ¢izimi

Senaryo 3: Mabhallenin es zamanli olarak diizenleyecegi etkinlik i¢in kapasite siniri
getirilebilir. Fiziki mekanda bulunan insanlarla, hologramlarin birlestigi durumda
kapasitesinin dolmasi halinde {igiincii bir mekan olusur. Bu mekéan ii¢ mahallede kapasiteyi
dolduran hologram ve avatarlardan olusmaktadir. Boylece esasen etkinliklerin diizenlendigi
mahallelerden ¢ok daha hibrit bir yeni mekansal diizen ortaya ¢ikmaktadir. Bu mekan bugiin
de birgok bireyin kullandigi cemaatlere ait sosyal medya uygulamalarmmin bulusma
noktalarina benzemektedir. Belirgin olan fark ise hologramlar araciligryla deneyimlenmesi
sebebiyle fiziksele daha yakin olusudur. Boyle bir deneyim iizerinden bakildiginda bu
ortamlarin ‘metaverse’ evrenine benzedigini sdylemek miimkiindiir. Metaverse evreninin
gelecekteki kullanim potansiyelini, bugiin sosyal medyay1 hangi kapsamda kullandigimiz
lizerinden degerlendirebiliriz. Sosyal medyada aktif olan, filtreler kullanan, ananonim
kisilikler olusturan bireylerin metaverse evreninde yaratmakta 6zgiir olacaklar1 avatarlari
nedeniyle oldukca fazla yer kaplayacaklar1 diisiiniilmektedir. Bunun yani sira sosyal
medyada her giin daha fazla ihtiya¢ nesnesi gibi sunulan reklam &gelerinin bu mekanlarda
kendilerine yeni pazarlar iiretecegi de tahmin edilmektedir. Boyle bir mekan, tiiketimi
destekleyen goriisler ile onlar1 tiikketmekten geri kalmayan bireyler ig¢in yeni bir alan
olusturma potansiyelindedir. Ancak teknolojinin etik acidan bir¢ok tartismaya yol agan ‘iy1’
ve ‘kotii’ kullanimlari mevcuttur. Bu ortam iiretim saglanabilecek, fikir alis-verisinde
bulunulabilecek, mesafeleri kisaltip bir araya gelinebilecek bir alana evrilebilecegi gibi;
beraberinde bir¢ok etik kavrami tartismaya acacaktir. Kigisel verilerin daha fazla

kullanilacagi, kimlik kargasasina neden olabilecek bir ortama da doniismesi muhtemeldir.
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Bu noktadan geriye donmek oldukga giictiir. Bu sebeple her yeni teknolojinin ortaya
cikisindaki gibi, ‘yeni’ diyebilecegimiz her ortam ve mekani nasil kurgulayacagimizi

yeniden diisiinmemiz gerekecektir (Sekil 4.9).

Sekil 4.9. Yazarn gizimi

Hibrit Kullanimli Evler Tasarlamak

Proje icerisinde mekansal baglamda fiziksel ve sanali bir araya getiren liclinciil mekanlar
olusturan ve kiiltiirel baglamda melez birliktelikler saglayan bir dizi hibrit mekanlar ve
deneyimler bulunmaktadir. Tiim bunlara ek olarak tez icerisinde bulunan ve 6zellikle Covid-
19 pandemisi sonrasi kimi zaman karsimiza zorunluluk olarak ¢ikan uzaktan calisma ve
egitim alma gibi diislinceler de proje igerisine yerlestirilmistir. Projenin iiretildigi donem
icerisinde pandemi kosullart mevcut degildi. Bu 6neri olabildigince kendi kendine yeten bir
mabhalle olusturmak diisiincesiyle gelistirilmistir. Bu mahallede yasayan bireylerin alt gelir
grubuna ait olusu, mahallenin kendi is diizeninin burada da saglanmasina olanak yaratilmasi
ile bireylerin gelir durumlarinin artirilmast yoniindeki fikirlerden bahsedilmistir. Bu
anlamda, mahalle 6l¢eginde gida liretim, pazarlama, satis, is gelistirme gibi alanlar ile
perma-lablarda fikir gelistirici olarak calisacak bireylerin ortaya ¢ikmasi miimkiin
olmaktadir. Tarim, gida gelistirme, permakiiltiir gibi alanlarda calismayan kimseler igin
konut tasarimi, uzaktan ¢alisma olasilig1 dahilinde diizenlenmistir. Alanin potansiyellerini
daha fazla deneyimleyebilecegi bir hibrit sistem biitlinii olusturulmaya calisilmistir. Bu
sistem igerisinde ¢alisma alanlar1 daireler igerisinde diisiiniilmemis, konutlarin bahge kat
kotunda gelistirilmistir. Konutlar agik sokakli disa doniik bir bicimde tasarlanmistir.
Dogrudan evin i¢inde olmayan kisisel alanin da yaratildig1 ancak ev ve is yeri mesafesinin
dikey bir sokaktan bahce kota inecek sekilde kisaltildigi bir tasarimin ortaya konulmasi

amaglanmstir.
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Ag toplumunun en Onemli Ozelliklerinden biri; sosyal hayatin makro, orta ve mikro
seviyeleri, kamusal, 6zel alan ve sosyal yasam alanlar1 arasindaki sinirlarin ortadan
kalkmasidir. Yasamak, calismak, okumak, dinlenmek ve seyahat etmek artik i¢ ice gegmistir.
Bu nedenle Jan Van Dijk’in tanimlamasiyla “tele-calisma” bugiiniin tanimiyla uzaktan
caligma, giiniimiizde medyanin en ¢ok tartisilan konularindan olmus ve gelisen medya
araglartyla miimkiin olmustur. (Van Dijk, 2006: 161) Bunlarin benimsenme siirecinde
karsimiza ¢ikan problem, Van Dijk’e gore “gereken altyapinin beklenenden daha diisiik bir
diizeyde tanitilmasindan kaynakli degil, yasam alanlar1 arasindaki mevcut iliskilere iliskin
yanlig bir goriisten ve tele-aktiviteyle ilgili sosyal ve orglitsel zorluklarin fazlastyla hafife
alinmasindan kaynaklanmaktadir” (Van Dijk, 2006: 161). Ag toplumundaki ¢ogu insan, bu
“tele-aktivite”ler (ya da gilinlimiiz tabiriyle evde ¢alisma, evde sinema, tiyatro veya konser
izleme, evde spor yapma vb.) sayesinde yasam alanlarinin, 6zellikle evsel alanin ¢ok islevli

hale gelecegini varsayar (Van Dijk, 2006: 161).

Medya ve iletisim araglarinin gelismesi sonucunda insanlarin gilinlikk hayattaki
faaliyetlerinin neredeyse hepsini belli bir yerde tercihen evde gergeklestirmek istedikleri
diistiniilmiis ve bu durum gectigimiz iki yillik kiiresel salgin siirecinde mecburen
deneyimlenmistir. Farkli islevlere sahip yasam alanlar1 arasindaki sinirlarin ortadan
kalkmasi, iletisim teknolojisinin miimkiin kildig1 alanlarin ¢ok islevli kullanimindan ¢ok,
esas olarak 0©zel amagclar i¢in kullanilan alanlarin  birbirine baglanmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, mobil ortamlarda evlere ve diger 6zel yerlere gore daha
fazla tele-aktivite artigina tanik oluyoruz. Bir agm en temel teknik ozelligi, yaptigi
baglantilardir. Bu, her yerde ¢ok islevlilik ve uzmanlagsmanin birlesimini saglar; ancak bu

firsat sadece istendiginde kullanilacaktir.

Mekanlarin yasam alanlarinda artan ¢ok islevli kullanim olanagi yadsinamaz. Ayni sey
zamanin da ¢ok islevli kullanimi i¢in gecerlidir. Yeni medya, giinlin her saatinde evde
calismay1 ve eglenmeyi miimkiin kiliyor. Ayrica yeni medya araglar1 sayesinde calisma,
eglence ve arkadaslarla, tanidiklarla ve akrabalarla uzaktan (sinirl bir ihtimal olsa da) aracili
sohbet etme firsatlar1 da saglanmaktadir. Insanlar seyahat ederken ve eglenirken (tasinabilir
PC, cep telefonu veya arag telefonu ve gorsel-isitsel ekipman araciliiyla) calisabilecek ve
konusabileceklerdir. Covid-19 ile birlikte uzaktan ¢alisma sisteminin olusturdugu hibrit
mekanlar ve ev ile ofis yapilarinin nasil degistigi lizerine arastirmalardan bahsedilmistir. Bu

durumun bir¢ok yonden pozitif yonlerinin olmasina karsin negatif yonleri de ortaya
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konulmustur. Projenin pandemi 6ncesi duruma gore tasarlanmasi sebebiyle, evden ¢alisma
opsiyonu g6z onilinde bulundurulmamistir. Bu opsiyonun goéz Oniinde bulundurulmasi
halinde evin tipolojisinin yeniden kurgulanabilecegi sdylenebilir. Bu durum bahge kattaki
ofis yapilarmin bagka tiirlii kullaninmin1 da miimkiin kilabilir. Ancak, evden calisma
sisteminin olusturdugu negatif etkiler diisiiniildiiglinde bir alternatif olarak, yasama ve
calisma mekanlarm1 ayr1 bir bicimde kurgulamak isteyen kullanicilar i¢in secenek
olusturmasi olumlu karsilanabilir. Olusturulacak ¢alisma mekanlarinin herkese agik olmasi

durumu bu bakimdan énemlidir (Sekil 4.10).

Sekil 4.10. Yazarin gizimi
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5. SONUC VE ONERILER

Ag toplumunun etkinliklerini gosterdigi bu c¢ag, zaman igerisinde kendisine yeni
tanimlamalar olusturmaktadir. Bu durum ise dijital teknolojilerin beden mekana ait
kavramlar1 nasil degistirdigi yoniindeki tespitlerin siirekli halde degisip gelismesine neden
olmaktadir. Teknolojinin her gegen giin degisen boyutlari, hizi, alt yapisi olusturulan
soylemlerin sinirlarin1 bulaniklastirmaktadir. Gelecek senaryosu baglamindaki sanal ve
fiziksel olana iliskin muglakliga yonelik tartisma, geriye doniik yapildiginda da
gdzlemlenmektedir. Once sanal beden mekana odaklanan sdylemler, gelisen teknolojik
icerigin giindelik hayata dahil olmas: ile birlikte fiziksel olanla iligkisine yeni olasiliklar
kazandirmistir. Boylece bu ¢alismada da ortaya konuldugu gibi, beden mekéna iliskin
icerikler “hibrit bir deneyim’ tizerinden olusmaktadir. Bu sebeple sanal ile fiziksel arasinda
bir yerde yasama pratiklerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Ciinkii dijitallesen deneyim
baglaminda kendisini uzatan bedenin bir sonu¢ olarak ortaya koydugu tiim mekanlar
hibrittir. Degisen ve kendisini teknolojik paradigmanin igerigi lizerinden tanimlayan sosyal

yapinin deneyimleri bu mekanlarda salinim gostermektedir.

Ag toplumunun deneyimleri, dijital teknolojiler, gelisen internet ag baglantisinin hizi ve
kapasitesi gibi durumlarin sagladig1 esneklikten dolay1 vazgegilemez bir noktaya gelmistir.
Bugiinden sonra yalnizca sanal olani ya da yalnizca fiziksel olan1 yasamak miimkiin
goriinmemektedir. Bu sebeple mimarlarin, yer yapicilarin bu duruma iliskin fikirler tiretmesi
gerekmektedir. Sanal mekanlar tasarlamak, fiziksel mekana sanal 6geler yerlestirmek ve
fiziksel olani genisletmek yoluyla hibrit bir mimari anlayis igerisine girilmektedir.
Olusturulacak tiim bu mekanlar, bedenin yer ile olan iligkisini sorgulatmaktadir. Herhangi
bir hizmete ulasmak, teknolojilerin kullanimin ve internet erisiminin artmasi ile birlikte ¢ok
daha konforlu bir diizleme oturacaktir. Bu durum yapilarin, insanlarin biiyiik kent
sistemlerinin konumsal stratejisini gézden gecirmesine sebep olacaktir. Ag toplumunun
bireyleri periferi, kirsal gibi alanlara yonelik taleplerini artirma egilimindedir. Kentsel
mekana iligkin hizmetlere bu yerlesim yerleri iizerinden erigebilen bireyler i¢in yeni
olasiliklar s6z konusudur. Baumann’in (2010:82) dedigi gibi “belirli bir yerde kalma
nedenlerimiz giderek tiikeniyor.” Bu durum, bireylerin dijital olarak gé¢ebe yasamalarina da
imkan vermektedir. Ciinkii dijital araglar ve internet alt yapis1 sayesinde kent ile periferi
arasindaki hizmetlere erisim farki giderek azalmaktadir. Bireyler, siber mekanlar {izerinden

tiim bu hizmetlere erigebilme esnekligine sahip olacaklardir.
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Siber mekanin sundugu sanal ortamlar fiziksel mesafeden bagimsizdir. Bu yoniiyle siber
mekanlar zihnin mekanlaridir. Ancak dijital araclarla, giyilebilir teknolojiyle birlikte siber
mekan1 deneyimlemenin baska yollar1 da ortaya ¢ikmis; metaverse gibi tanimlamalar
olusmustur. Metaverse’in hizmetlere erisim ile sosyal medyayr kullanma bigimimizi
degistirecegi, genisletecegi Ongoriilmektedir. Sosyal medya bugiin i¢inden bakildiginda;
medya igeriginin Uretildigi ve tiiketildigi, bireylerin kimlikler insa ettigi, firmalarin
kendilerine pazar buldugu bir alandir. Tiim bu nedenlerden dolay1r sosyal medya
kullanicilarinin  kendilerine metaverse evreninde de yer bulma potansiyeli yiiksektir.
Bununla birlikte hizmetlere erisim bigimimizin de siber mekandan, metaverse evrenine

taginmasi olasidir.

Yukarida bahsedilen teknolojik igerigin bugilin igerisinden kullanim potansiyeline
bakildiginda gelecekte ¢ok daha fazla bir bi¢imde yayginlasacagi goriilmektedir. Ancak
bugiin, teknolojik araglarin glindelik hayatimizda kullanilabilecek boyutlara ulasmamasi ve
ekonomik baglamda erigilebilir olmamasi durumlari, kullanict kitlesini sinirli bir alanda
tutmaktadir. Bu durum ise uzaktan deneyimin siber mekanin sinirlari igerisinde kalmasini
ve hala zihnin mekanlarini deneyimledigimizi gostermektedir. Olusan sanal mekan
tanimlamalarini ile fiziksel mekani1 birbirine yaklastiracak olan sey ise bedendir. Sanal
mekanlar1 deneyimleyen ag toplumunun bireylerinin siber olanin sinirlarini agma egiliminde
olduklar1 goriilmektedir. Boylece yalnizca zihnin mekanlarinda yasamay1 reddeden bireyler,
bedenlerini uzatmanin yeni yolarin1 kesfetmektedir. Fiziksel mekéan igerisinde, dijital
araglarla cesitli deneyimler gerceklestiren beden; sanal gergeklik mekani, artirilmis
gergeklik mekani gibi ortamlarda etkinlik gostermektedir. Bu mekanlar her zamankinden
daha fazla fiziksel ortam1 ve bedenin varligini icermektedir. Mobil teknoloji, tasinabilir
cihazlarin kullanimi ve boylelikle her zaman g¢evrimigi olabilme durumu beden-zihin
koordinasyonu i¢in bagka bir zemin olusturmustur. Boylelikle her an hibrit ortam ve
mekanlarda bulunmak durumunda kalan ag toplumunun bireyleri baska bir bicimde yasam
pratikleri gerceklestirmektedir. Siber mekanin bedenden ayrilmaya neden olan ve bdylece
bir yere gidilen mekanlari, hibrit mekanla birlikte suan bulundugumuz mekanlara
dontismiistiir. Gelecekte beden- zihin etkilesiminin teknolojik icerigin daha da geliserek ig

ice gececegi ve cok daha gelismis bir bicimde organize olacag goriilmektedir.

Bu calismada, ag toplumunun bireylerinin davranis sosyolojisi, bedenin boyutlar1 ile olusan

yeni mekansal deneyimler, igerikler tartisilmistir. Tartisilan igerige dair biitiin, Saint Gobain
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Ogrenci Yarismasi icin dnerilen proje iizerinden gelistirilmis ve ¢alisma icin iiretilmistir.
Web sitesi iizerinden kurgulanan projeyle, siber mekanin olanaklar1 ortaya konulmustur.
Olusturulan siber ortama katilimi boyutlandirmak amaciyla hologram teknolojisi
kullanilmigtir. Ag toplumunun bireyleri i¢in siber mekanin sinirlarini agsmanin zorunlugu
olacagi sonucuna varilmistir. Boylelikle sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, metaverse gibi
mekansal deneyimlerin 2030 vizyonu igerisinde ne yonde gelisecegi iizerine Oneriler
olusturulmustur.  Hibrit teknolojiye sahip mekan tasarimi olusturmanin alternatifleri
aranmigtir. Tim bu Oneriler bugiin de igerisinde yasadigimiz hibrit mekan tizerinden
tartigitlmistir. “Hibrit’, bilginin, teknolojinin ¢ok katmanli bir bigimde kullanildigi, ele
alindig1 sanal ve fiziksel alanlar arasindaki sinirlar1 ortadan kaldiran bir kavramdir. Fiziksel
alani tasarlayan mimarlarin i¢cinde yasadigimiz mekanlar1 sanal olandan ayr1 bir bicimde ele

almalart miimkiin degildir. Bu sebeple ¢esitli oneriler gelistirilmistir:

e Gelisen teknolojik alt yapi, zaman beden ve mekinin cok islevli kullanimini
saglamaktadir. Hibrit mekanlar, tasarlanmamus fiziksel mekanlar1 dijital katmanlar
araciligiyla degistirip doniistiirebilme ve cesitli zamanlar i¢in farkli islevlerde
kullanabilme potansiyeline sahiptirler. Kullanilmayan, yeniden islevlendirilmesi
onerilen mekanlar veya bir dikdortgenler prizmas: dijital teknolojilerin mekana
giydirilmesiyle birlikte; sanat galerisi, labaratuar, miize ya da dijital ortam {izerinden
sunum yapilabilen bir toplant1 salonuna doniisebilir. Hatta bu toplantilar i¢in fiziksel
baglamda bir bedene ihtiyag¢ bile yoktur. Hologram teknolojisi bunun i¢in gerekli

araglar1 saglamaktadir.

e Bugiin, tasarlanan, lretilen bircok kentsel alan ve yapilar ge¢mise dair izleri
tasimamaktadir. Hizlica iiretilen ve tiiketilen yapilarin gegmis kullanimlarina dair
hafiza kayiplart olugsmaktadir. Dijital araglarin, tarihi katmanlagmanin gelecege
tasinabilmesi igin kullanilmasi miimkiindiir. Uretimi gergeklestirilecek bir dizi yap:
ogesine ¢esitli teknolojileri kullanarak enformasyon eklemek, bugiliniin mimarisini

olustururken diislinebilecegimiz bir tasarim icerigini olusturabilir.

e lcerisinde yasadigimiz, birtakim hizmetlere eristigimiz evlerimiz hibrit mekanin ta
kendisidir. Bugilin evlerimizi, yerlesim lokasyonlarimizi segerken internet
baglantisinin teknik hizin1 da 6nemsiyoruz. Teknoloji, yasam alanlarimizi bir oriintii

halinde sarmig bulunmaktadir. Bir yap1 kompleksi igerisinde; siber mekanda igerikler
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olusturan, canli yaymlar yapan, sosyal medyanin 6zel ve kamusal alanlarinda
dolasan, is toplantilarin1 diizenleyen, egitim hizmetine ulagsan, web sitesinin
sekmeleri arasinda aligverise ¢ikan insanlarla birlikte yasiyoruz. Ancak yine de tiim
bu etkinlikleri fiziksel mekanin varlig igerisinde gergeklestiriyoruz. Gelisen siber
algimiz fiziksel mekani da degistirmektedir. Daha fazla evden galisan bireylerin
olusmasi, daha kiiclik ofis yapilar1 anlamina gelmektedir. Bugiin, kiralanabilir ofis
alanlari ile ¢alisma mekanlarina sahip kafeler tasarlandigini gérmekteyiz. Ancak eve
dair icerik heniiz degisim egiliminde degildir. Artik bir ev bildigimiz anlamdaki
tamimindan farkli ig¢eriklere sahiptir. Calismada da iiretildigi iizere, tiim bu sosyal
icerikler ile hizmetlere erisimimizi yasama mekanlarindan ayiracak yeni mekansal

diizenlemeler gerekmektedir.

Bugiin daha ¢ok sanal ortamlara yansitilan fiziksel diinyalar1 gérmekteyiz. Ancak yukarida

da bahsedildigi gibi gelecekte fiziksel diinyalar1 yaratirken, sanal ortamdaki veri ve igerigi

fiziksel ortamin iizerine yapiya iligkin bir 6ge olarak yerlestirmemiz olasidir. Tasarim

ilkelerinde de bu yoniiyle konvansiyonel olandan farkli i¢eriklerin olugmasi beklenmektedir.

Bu nedenle yap1 yapma teknikleri ile yapiya dair her tiirli igerigi diisiiniirken hibrit mekanin

vadettiklerinin mimarlik bilgisi igerisine yerlestirilmesi énemlidir. Ciinkii ag toplumunun

bireylerinin hibrit bir noktada durmaktan baska bir alternatifi kalmamistir. Mimarligin

iiretim ve tiketim bi¢imlerinin de bu hibrit durumdan etkilenmemesi miimkiin

goriinmemektedir.
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