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BiR SIBERNETIK ETKILESIM ARACI OLARAK OTOMOBIL GALERILERINDE
ISIK

OzZET

Evrenin baslangicindan bugtine kadar insan ile surekli bir etkilesim igerisinde
olan 1sik, insanhdin kiltirel ve teknolojik gelisimi iceriden surekli arastirilan ve
kesfedilmeye calisilan bir konu olmus ve bu gelisimin bir pargasi olmustur. Potansiyeli

ortaya ciktikga 1s1§1n kullanilis bigcimleri de sirekli olarak evrilmis ve zenginlesmistir.

Baslangigta salt aydinlatma araci olarak kullaniimaya baslanan ve tek
kaynaginin gunes oldugu disunulen isik, kesfedildikge ¢ok farkli kaynaklar tarafindan
saglanabilir ve ¢ok genis bir spektrum igerisinde farkli 6zelliklere sahip olabilir oldugu

anlasiimistir.

Isigin buginin dinyasinda etrafimizi cevreleyen tim medya ve iletisim
araglarinda ya bir veri kaynagi ve veri aktarim araci ya da iglenen verilerin ortaya
konmasinda kullanilan bir medya aracina dénismus oldugu goérilmektedir. Bu durum

insan ile etkilesiminde bir ddnim noktasi yaratmistir.

internetin, kablosuz iletisim araglarinin ve mobil iletisim cihazlarin kesfinden
sonra bu teknolojilerin mumkun kildiklari yeni deneyim bicimleri, beden, mekéan ve
zaman olgularini Uzerinden insan iletisimi ve etkilesiminde yeni paradigmalarin
tartismaya acilmasina neden olmustur. Bu baglamda glindelik hayatin bir pargasi
olan bu yeni medya ve iletisim teknolojileri bedenimizin uzantilari olan araglara
donusmustur. Bu durum da algl ve etkilesimin bigiminin de evrilmesine neden

olmustur.
Reklam panolari sonrasinda sinema ve televizyon ile baslayan medya
araylzleri daha sonra bilgisayarlar, dijital ekranlar, tabletler, akilli telefonlar ve 3

boyutlu ortam gdézlUkleri gibi teknolojilere kargimiza ¢cikmaktadir.

Bu tez yeni teknolojilerle dontisim geciren beden ve mekanin, iletisim

teknolojileri ve yeni medya teknolojileri ile girdigi sibernetik etkilesimi incelemektedir.
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Zaman-mekan, gerceklik-sanallik, ¢cok boyutluluk, algi, deneyim ve psikoloji
gibi basliklar Uzerinden sibernetik medya araglarinin buglnkid kullanim sekli ve
kullanim alanlarina deginmektedir. Ornek calisma olarak bu sibernetik etkilesim

araglarinin otomobil galerilerindeki kullanimi segilmistir.



LIGHT AS A CYBERNETIC INTERACTION MEDIUM IN AUTOMOBILE
GALLERIES

ABSTRACT

The light, which is constantly interacting with the human being from the big
bang to the present day, has become a part of cultural and technological development
of mankind and this development. As the potential emerges, the ways in which light

is used are constantly evolving and enriched.

Initially it thought to be used as a mere means of illumination and the only
source of it is the sun. It has been understood that the light can be provided by many
different sources as it is discovered and it has different properties within a very wide

spectrum.

In today's World, light seems to have transformed into a media vehicle that is
used as a media or communication medium that surrounds us, either as a data source
or as a data transfer medium, or as a representation of processed data. This has

created a break point in interaction with people.

After the discovery of the Internet, wireless communication devices and mobile
communications devices, these technologies have enabled the debate of new
paradigms in human communication and interaction through experience, body, space
and time. In this context, these new media and communication technologies, which
are part of everyday life, have become tools that are extensions of our bodies. This

has also led to the evolution of the form of perception and interaction.

Media interfaces that start with cinema and television and advertising
bilboards are then confronted with technologies such as computers, digital screens,

tablets, smartphones and 3D media glasses.

This thesis examines the the transformation and cybernetic interaction of body

and space with new communication and media technologies.



It refers to the current forms and uses of cybernetic media tools through topics
such as time-space, reality-virtuality, multidimensionality, perception, experience, and
psychology. As a case study, the use of these cybernetic interaction tools in

automobile galleries has been chosen.
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1. GIRIS

1.1 Motivasyon ve Arka Plan

Buglin medya ve iletisim teknolojileri incelendiginde is1gin hem bir veri
kaynagi ve aktarim araci olarak, hem de etkilesimli bir medya araci olarak gérmek
mumkin olmaktadir. Bu tezin ortaya ¢ikmasinda insanlik tarihi boyunca arastirma
konusu olmus ve potansiyeli ortaya ¢iktikga yeni kesiflerin anahtari olan 1s1gin bugin
evrildigi noktada medya ve veri kaynagi nitelikleri Gzerinden sibernetik etkilesim araci
olarak kullanilmasi konusunun ortaya koydugu degisimlerin gézlemlenmesi etkili

olmustur.

Birkag on yil 6nce ulasilamaz gibi gortiinen ve bilim kurgu filmlerinin konusu
olan teknolojilerin birgogu bugiin giindelik hayatimizin bir pargasi haline gelmektedir.
Bunun en bariz 6rneklerine de medya ve iletisim teknolojilerinde her gecen gin
rastlamaktayiz. Star Trek filmindeki Holodeck sanal gerceklik odasini ya da Star Wars
filmindeki R2D2 ‘nin holografik projeksiyonu gectigimiz 40 yil igerisinde bilim kurgu
setlerinden guindelik hayatin igerisine tasinmistir. (Sekil 1.1, Sekil 1.2)

Sekil 1.1: Star Trek — Holodeck SG odasi (1977)



Sekil 1.2: Star Wars R2D2 spatial projection of Princes Leia (1977)

Oldukga hizli gelisen medya ve iletisim teknolojilerinin buginki etkilesim
kabiliyetini ve gelecek potansiyellerini kavrayabilmek, buglni c¢agdas olarak
yasayabilmek ve yarini da dngdrebilmek ve yakalayabilmek bakimindan oldukga

o6nemli oldugu dusundlmektedir.

1.2 Tezin Amaci ve Kapsami

Isik, evrenin baglandigi an olarak sayilan buylk patlamadan buglne kadar
insanin etkilesimde oldugu her “yer” ve “anin” igerisinde olmustur. Bugln insana dair
konustugumuz ve varoluga dair tartistigimiz hemen her konunu temelinde yer alan
mekan, zaman, algr ve deneyim kavramlari bir yonlyle mutlaka 1sikla

iliskilenmektedir.

Bugunin teknolojisi 151k, mekén, deneyim ve zaman olgularini tzerinden yeni
paradigmalar Uretmemize olanak saglamaktadir. Isik, Aydinlatma Terimleri S6zIGgu
'nde gérme organina bagli ya da gérme organi araciligi ile olan butin duyulanma ve
algilarin vergisi ya da gérme organini uyarabilen i1sinim olarak tanimlanmaktadir
(Sirel, 1973: 107).

Fakat internetin, kablosuz iletisim araglarinin ve mobil iletisim cihazlarin
kesfinden sonra bu teknolojilerin mimkin kildiklari yeni deneyim bicimleri, insan

iletisimi ve etkilesiminde yeni paradigmalarin tartismaya agiimasina neden olmustur.



Bugunin dinyasinda teknolojinin evrildigi noktada, 1sik salt gérme duyusuna
hitap eden aydinlatmayi ve gérmeyi saglayan bir unsur olmanin étesinde iletisim ve
medya teknolojilerinin veri materyaline donismustir. Ayrica veriyi tasiyan ve islenen

verinin ortaya konmasinda kullanilan bir medya aracina dénidsmustur.

Isik, bilisim teknolojilerinde son kullanicilar ile baglanti kuran bir olgu olarak
ele alinarak, timuyle glndelik yasantinin igerisinde bu teknolojilere ait bir kaynak,

arayuz ya da bir ¢ikti olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

McLuhan “kuresel kdy” (global village) kavraminda teknolojilerin insanlarin
kaltarlerini ve yasantilarini belirleyen en temel etkenlerden biri oldugunu savunur.
Bunu insanlik tarihi ile iletisim araclar tarihini eglestirerek ortaya koyar. Ona gére
insanlik tarihinin gelismigligi iletisim becerisi ile paraleldir. Bu paralellik ile insanlik
tarihini s6zlu, yazili ve elektronik kultur olmak Gzere Ug evrede degerlendirir. Her kaltlr
evresi icerisinde yasayan insanlarin kullandiklari araglarin da insan bedeninin bir

uzantisi olduguna deginir (McLuhan & Fiore, 1967).

Bu baglamda her donemde bedenimizin uzantisi olan teknolojiler bir yandan
da iletisim saglamak igin sectigimiz araglar olmustur. Sézli kiltirden elektronik
kiltire geciste bedenin uzantilarindaki dénlisim, algi ve etkilesimin bigiminin de

evrilmesine neden olmustur.

David Eagleman' “insanlar icin yeni duyular yaratabilir miyiz?” sunumunda

“umwelt” (algilanabilir gevre) kavramindan bahsederken aktardigi gibi;
Her canli umwelt ’inin degismez gergeklik oldugunu varsayar. Algilayabilecedimiz disinda bir
sey oldugunu dusinmeden gergeklidi bize sunuldugu kadar kabul ederiz. Fakat kendinizi bir an
kiiglk burunlu bir insan yerine 200 milyon koku alicisi olan koca burunlu bir kdpek olarak hayal
edin. Boylece 100 metre 6tede bir kedi oldugunu ya da komsunuzun 6 saat 6nce su an sizin
oldugunuz yerde oldugunu algilayabilirsiniz. insan olarak béyle bir koku diinyasinda yasamadik
ancak burada sikisik kalmak zorunda degiliz. Ben bir sinir bilimci olarak umwelt ‘imiz gelistirme
yollariyla insan olma hissinin nasil degisecedi ile ilgileniyorum. Teknoloji ve biyolojimizi

birlestirebilecegimizi biliyoruz ve bu umwelt 'imizi genisletebiliriz (Novich & Eagleman, 2015).

David Eagleman ’'in da Uzerinde durdugu bu teknolojilerin her gecen gin

glndelik yasamin icine ve insan bedenine dahil olmasi ile bedeni uzantilayan, algi ve

1 David Eagleman, Stanford Universitesi Psikiyatri ve Davranig Bilimleri bélimiinde profesor olarak
gorev yapan Amerikali bir yazar ve sinirbilimcidir. Ayrica bagimsiz olarak Bilim ve Hukuk Merkezi'nin
direktorl olarak gorev yapmaktadir. Beyin esnekligi, zaman algilamasi, sinestezi ve nevroloj lizerine
c¢alismalari konusunda bilinir.



hareket kapasitesini artiran araylzlerle etkilesimli bir iletisim olanakli hale

getirmektedir.

Baslangigta reklam panolari ve sonrasinda sinema ve televizyon ile baglayan
medya arayuzleri daha sonra bilgisayarlar, dijital ekranlar, tabletler, akilli telefonlar ve

3 boyutlu ortam goézlUkleri gibi teknolojilere evrildi.

Tam bu teknolojiler baslangicta fizik mekandan ve anlik etkilesimi kisitlayan,
programlanmis duragan nesneler olarak calisiyorlardi. Biligsim teknolojisinin daha da
gelismesiyle, veriyi alma, dénustirme, isleme kabiliyetleri neredeyse anlik ve hareket
halindeyken gerceklestirilebilir hale gelmigtir. Boylelikle kullanilan iletigsim araglar

programlanmis duragan nesneler olmaktan ¢ikmistir.

Bu ayni zamanda medya iletisim araglarinin kendi kabugunu da kirmasi
anlamina gelmektedir. Mecazen asilan sinirlar, medya iletisim araclarinin kendi

arayuzlerinden g¢ikarak tekrar fizik mekanla bir araya gelmesi, gergeklik kazanmistir.

Buradan tekrar McLuhan ’in iletisim araglari tarihi yorumuna geri dénersek,
yeni medya araclarinin insanin anlik deneyimlerini algilayan, isleyebilen, interaktif
etkilesim igerisinde geri bildirim verebilen organik bir yapilardir. insanin bedenini
uzantilayan bu yapilar kultirel evrimler ve yapisal donlistimleri de beraberinde

getirmektedir. Mimarlik da bu dénlsim merkezinde yer almaktadir.

McLuhan ’a gére teknoloji, viicudun bir uzantisidir. islevsel acidan insan
organizmasinin daha karmasik hale getirilmis bir bicimi olan teknoloji dojaya kafa
tutmaya ve ona ustlnlik taslayip egemenligi altina almaya ¢alismaktadir. Marx ’tan
McLuhan ’a makineler ve dil yetisi ayni pragmatist bakis agisi dogrultusunda, insan
vicudunun organik bir pargasi olmakla yukimli ideal dogal (mekanik anlamda)
aracilar/araglar, uzantilar ve medyalar olarak degerlendiriimislerdir. Bu “rasyonel”

bakis acgisi dogrultusunda vicut bir araca déntdsmastir (Baudrillard, 2005).

Bu tezin amaci, yeni teknolojiler ile bu dénustmleri gegiren beden ve mekanin,
dolayisi ile mimarlik disiplinin, iletisim teknolojileri ve yeni medya teknolojileri ile girdigi

dinamik birlikteligi incelemektir.



Bu tezin metodolojisi ise takip edilen kuramsal altyapinin bir érneklem
cercevesinde incelenmesini, bu 6rneklemin ilk elden deneyimlenmesini, sonuglarin ve
bulgularin  degerlendiriimesini ve bu dogrultuda bir gelecek projeksiyonu

olusturulmasini kapsamaktadir.

Bu 6rneklem tim didnya ekonomisinde énemli bir paya sahip olan otomotiv
sektoru Uzerinden olusturulmustur. Otomotiv sektorl yer aldigi rekabetci pazar ortami
geregi rakiplerinden ayrilabilmek igin Grin tanitimlari ve pazarlama faaliyetleri igin
yeni teknolojilerden glincel olarak faydalanmanin pesinde olan bir sektérdur. Artirlimig
gercgeklik (AG), projection mapping (PM) gibi pek ¢ok yeni teknolojiden yararlanan bu
sektorde 1g131n sibernetik etkilesime olanak saglayan bir medya araci olarak kullanimi

degerlendirilecektir.

Tezin ortaya koydugu hipotez ise 1s1gin bir veri kaynagi ve veri aktarim aracina
olarak ele alinmasidir. Gunumuizde evriminin ulastigi noktayr ve kapasitesini baz
alarak temas ettigi alanlarda medya olma 6zelligi kazanan 1s1din, bir mimari eleman
olarak, mekénsal deneyime (spatial experiment) olan etkisini yeni teknolojilerin

Oncesindeki evrelerini ve olusturdugu kavramlari da irdeleyerek sorgulamaktir.

Bu sorgulamayi zaman-mekan, gerceklik-sanallik, ¢cok boyutluluk, algi,
deneyim ve psikoloji gibi basliklar Gzerinden sibernetik medya araglarinin kullanim

sekli ve kullanim alanlarinin bugtnu degerlendirilerek yapilacaktir.

Bu degerlendirmenin ardindan i1sik ve medya kavramlarinin gelecegdine iligkin

sahip oldugu potansiyellere dedinilecektir.



2. ISIK MEKAN VE BILGIi: MEKANIN ISIK BAGLAMINDA DUYUMSANMASI

“Light is a powerful substance. We have a primal connection to it.

But, for something so powerful, situations for its presence are fragile.

1 like to work with it so that you feel it physically, so you feel the presence of light inhabiting a
space. | want to employ sunlight, moonlight, and starlight to empower a work of art.”

James Turell?

Isik sadece yasadigimiz gezegenin degil tim evrenin (kozmosun) en temel
yapl taslarindan biridir. Isik evrenin baslangi¢ anina iliskin “Buyldk Patlama Kurami”
(Big Bang Theory), bilincin anlam bulma sireci, kuantum fizigi, dalga kuramlari, eneriji
kaynagi ve modern diinyada farkli kullanimlari ile birgok alanda referans olarak kabul

edilen temel bir degerdir (Avecl Tugal, 2011).

Isik, gecmigten bugine kadar insanoglu icin veri aktarimi yapan bir kaynak
olmustur. Buglin bunu fiber optik kablolar, OWC (Optical Wireless Communication)3,
IR (Infrared)*, VLC (Visible Light Communication)® gibi yontemlerle yaparken, gegmis

de bugln oldugu gibi giin 1191 ile zaman, yer, yén ve durum bildirimi yapabiliyordu.

Isik, 1sima yapan bir kaynaktan c¢ikan elektromanyetik dalgalardir.
Elektromanyetik dalgalar uzunlugu/frekansi bakimindan ¢ok genis bir alani kapsar.
Fakat gorunur 1s1din frekans araliginda elektromanyetik spektrumunda nispeten
oldukga dar bir yere sahiptir (Sekil 2.1). Fakat yine de bugin 1sik kavramindan s6z
ederken elektromanyetik spektrum tamami ele almak ¢ok daha dogru olacaktir.

Bugun sahip oldugumuz teknoloji bize tim spektrumu algilama ve kullanma imkanini

1 Isik ¢ok etkili bir maddedir. Onunla gok temel bir bagimiz vardir. Fakat bazi ¢ok gii¢li seylerin igin
bulunduklari durum ¢ok hassas olabilir. Ben i1sikla galismayi seviyorum. Isigin her yaninizi sardigini
fiziksel olarak hissedebilirsiniz. Sanati gliiclendirmek igin glin 1s1gin1, ay 1s1dini ve yildizlarin pariltilarini
bu isin iginde tutmak istiyorum.

2 James Turrell 1985, Occluded Front (Los Angeles: Fellows of Contemporary Art and Lapis Press,
1985)

3 Optical Wireless Communication: Optik Bablosuz Baglanti
4 Infrared: Kizilétesi

5 Visible Light Communication: Gérilebilir Isik Baglantisi



saglamaktadir.

Gorme duyusu, gorilebilir 1sik dalgalarinin bir ylizeye carparak, carptiklari
ylzeyden yansimasi, bu isinlarin géze ulasmasi ve goézuin algiladigi bu verinin beyin

tarafindan islenmesi sonucu meydana gelir.

Dinyanin H H
atmosferinden B £ |
gegebilirmi?
Isiim Tipi  Radyo Mikrodalga Kizilitesi Gurunurlslk Mordtesi  Xisim  Gamasini
Dalgaboyu (m) ~ 10° 107 10° 05100 10t il 107

2 (| f B 4 &2 @

Binalar  insanlar Kelebekler idneucu Tekhicreliler Molekiller  Atomlar Atom jekirdedi

10t 108 10° 108 10 10 17

Enyofunbu
dalgaboyunda 4

cisimlenin sicakiig
1K 100 K 10.000 K 10.000.000 K
-272°C -173°C 9.727°C ~10.000.000°C

Sekil 2.1: Elektromanyetik Spektrum (URL-1, 2017)

Gorme eyleminin basladigi andan itibaren goéren kisi ile ¢evresi arasinda
etkilesimli bir deneyim ortami olusmaktadir. Bu deneyim ortaminin gercgeklestigi

alanlar ise mekan kavramini isaret etmektedir.

2.1 Isik ve Mekan

Isik insanlik tarihinin baslangicindan bu yana mekan deneyiminin en yetkin
enstrimanlarindan biri olmustur. Isik, Pallasmaa ’'nin ayricalikli duyu olarak

nitelendirdigi gérme duyusunun da baslica kaynagidir (Pallasmaa, 2005: 16).

Gunes 1sik icin en 6nemli kaynaklardan biridir. Tarih boyunca insanlarin
yagamlarini sekillendirmistir. Oyle ki bugiin sahip oldugumuz igik teknolojilerinin ve
astrofizik kesiflerinin temelinde insanin gun 1g1ginin olmadigr zamani aydinlatma

¢abasinin ya da gin 1sigini takip etmenin basroli oynadigini sdylemek yanlis



olmayacaktir.

Turrell (1969) Light and Landscape temali Raemar sergisinin katilimcilarina

sergi mekani Uzerinden, mekanda gerceklesen isik deneyimine dair kisiye su sorulari

sorar;
) Ne gorlyorsunuz?
. Gdzunuz yeni cevreye adapte olduktan sonra ne oldu?
. Isik nerden geliyor?
) Isigin rengi ne? Farkli bir renk gorebiliyor musunuz?
o Mekanin 1g1d1 ile her gin gérduguniz gin 1s1dini nasil kiyaslarsiniz?
o Zeminden ve duvarlardan yansiyan renk nedir?
) Mekanin icerisindeki farkli noktalarda oturmayi ve ayakta dolasmayi

deneyin, gordiguiniz sey nasil farklilasiyor?
o Isida bir slire sagsi olarak baktiktan sonra herhangi bir duvara bakmayi
deneyin. Ne renk goriyorsunuz?

o Ne hissettiginizi tarif eder misiniz?

Turell bu sorular i1sikla, mekan baglaminda kurulan iliski ve deneyim sirecinin
adimlarini analiz etmektedir. Mekéani 1sik ve beden ile iligskilendirerek sorgulayan
Turell, bireyin mekan ile etkilesimi i¢in 1s1gin varligina ve niteligine dikkat gekmektedir.
Daha sonra da edinilen ¢evresel algiy! biligsel bir siirece tabi tutarak tekrar sorgulatir.
Boslugun beden etkilesimi ile bir mekana donlismesi ve sosyal bir nitelik kazanmasi
surecini mekansal alginin mimar bir anlam kazanmasi ve bireyin biligsel arka plani ile

deneyimlemesini sorgulayarak ¢éziimlemeye ¢alismaktadir.

Wang, duygusal reaksiyonlarin ¢ogunun sadece deneyimleyen Kisilerce
aktarilabilen zihinsel bir seyir oldugunu ve ¢godu zaman 1s1din bu slrece tetikleyici ve

hareketlendirici bir unsur olarak dahil oldugundan bahsetmistir (Groat & Wang, 2013).

Lynch, 1sigin sinirlan keskinlestirdigini ya da muglaklastirdigini; bigcimi ve
dokuyu vurguladigini ya da yok saydigini, mesafeleri kiigulttigina veya blayattaguna,
siluetlere ait konturlarin gok dnemli gorsel nitelik tagidigini ve bu konturlari da i1s1gin
belirledigini savunmaktadir. Dolayisi ile 1s1din giddeti, yonu, rengi, cinsi, degistikce

mekan icerisindeki nesnelerin ve mekanin algisi da dedismektedir (Lynch, 1966).

David Schulz ise su yorumu yapmaktadir;

Aslinda mekan kavrami, algisal mekan ve Euclid ‘in tanimladigi homojen geometrik mekandan
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cok daha fazlasini icerir. Geometrik mekan nesneldir, fakat insanlara mekanin ruhunu yansitir.
Algisal mekan ise 6zneldir, zamana ve kigiye gore degiskenlik gosterir. Bu iki mekan bir bitiin
olarak degerlendirerek varolussal mekana (existential space) ulasiriz. insan mekan ile
etkilesime girdiginde, algisal mekan ayrik mekana donisur (discrete space). Mimari mekanin
algilanmasi ile baglayan siireg, insanin zihninde yeniden diizenlenebilir ve bdylece politik,
sosyal, kulturel, sembolik ve anlamsal deneyimleri iceren varolugsal mekana donusur (Norberg-
Schulz, 1971).

Kuban, Schulz’'un yaklagsimina paralel olarak kitabinda mimari mekanin, insan
yasaminin bicimsel ve karakteristik yapisini mutlaka icermesi gerektigini soyler.
Mekanin hareket ve i1sik ile var olacagini sdyler. Bu nedenle mekan bu igeriklerin

hepsine sahip olmasi gerektigini belirtir (Kuban, 2002).

Bu bilgilerin 1s1gin mekanin insan ve isik faktori olmadan tariflenmesi
mimkin olmayacaktir. insan mekani hisseder onunla bir iletisim kurar ve ona bir
anlam yukler. Boylelikle mekan mimari bir anlam kazanirken, insan etkilesimi
tarafindan sekillenen sosyal mekana donlsir. Bu nedenle insan faktori ve algisi

mekan igin belirleyicidir.

Pallasmaa ’nin duyular, algir ve mimarhk iligkisini kavramsal olarak
detaylandirdigi The Eyes of the Skin (Bedenin Gdzleri) kitabinda bahsettigi gibi, tarih
boyunca gérme duyusu diger duyular arasinda her zaman bir adim 6nde olmustur.
Ozellikle McLuhan "in da insanlik tarihindeki tglinci evre dedigi “elektronik kiltr”
caginin getirdikleri gérme duyusunun ayricalikh hale getirmektedir. Pallasmaa ’ya
gbre gérme duyusu teknolojiye en hizli adapte olan duyumuzdur. Ancak bu durum
diger duyularimiz ile bir kopusu ve diger duyularin inkarini da beraberinde
getirmektedir. Goérme duyusunun Ustinlidl ve diger duyular ile olan iliskisi de
mimarlik konulari Uzerindeki etkisini tartismaya acmistir. Gérme duyusunun diger
duyular izerindeki Ustlinlig, insan-cevre etkilesimini zayiflatmistir. imajlar insanlarin
cevreye iletisimini azaltmis ve yabancilastirmistir. Teknoloji ile birlikte ele aldigimizda
gérme duyusu, bedensel kargilasmanin dnine gegip bir kameradan alinan imaj

ciktilarinin sanati haline gelmistir (Pallasmaa, 2005).

Gorme duyusunun yuceltiimesini agiklayan Pallasmaa, gelisen teknolojinin
diger duyu alanlari arasinda denge sagladigini da distinmektedir. Tensel ve gorsel
duyumlarin birlikte deneyimlenebilir hale gelmesi ve ihmal edilmis duyularin yeniden

one gikartildigini éne sirer. Pallasmaa 'ya goére gérme duyusunun Ustinliganin tarih



icerisinde ona saglanan ayricaliklarla iligkilendirilmek, psikolojik ve kavramsal olarak
sahip oldugu énemli potansiyele haksizlik etmek demektir. Gérme duyusunun diger
duyularla olan iligkisinin kesilmesi, gdrme duyusunun yalnizlastiriimasi ve diger
duyularla olan etkilesiminin zayiflatiimasi asil sorundur. Yani mekan deneyimi sadece
gbze veya sadece bes duyumuza hitap etmez. Tensel duyumsamalar, bedenle
iligkilidir (2005).

Mekan lzerinden yapilan okiler okumanin gérme gicunun fiziki etkinliginden
Ote toplumsal ve tarihsel bir durum da icermektedir. Gérme sadece yansiyan isigin
g6ze dismesi ve gorintilerin olusmasini saglayan edilgen bir mercek sistemi degil,

bedenleri ve ruhlari da dahil eden suireglerin bir sonucudur (Foster, 1985).

Bu konuyu bedenin mekani degerlendirme surecine referanslar veren biligsel
psikoloji kavrami ile kisaca aciklamak yerinde olacaktir. Bilissel psikoloji insanin
algilamasi, algiy! belleginde zihinsel sureclerle islemesi ve bu igsleme sonucunda
bireyin verdigi duygusal ve fizyolojik reaksiyon sirecinin etkilerini degerlendirir
(Kopec, 2006).

Kaérogdlu biligsel psikolojideki 6zellikle 6nemli kavramlari sdyle siralar;

e Girdiden c¢iktiya olan sureg, kodlama, kiyaslama, tepki secimi ve tepki
uygulamasi.

e Bu zihinsel sirecler arasindaki iliski ile dikkat ve hafiza secimi arasindaki
iligki.

e Yapisal ve gevrebilimle ilgili yaklagimlar gibi algilama kavramlari

e Bes duyusal uzun vadeli ve kisa vadeli hafiza gibi, hafizanin ¢oklu depolama
modeli.

e Tanima ve hatirlama.

e Zihinsel modelleme biciminde bilgi temsili ve &rgutlemesi hakkindaki

kavramlar.

Bilis (cognition), bellek ve zihin aktivitelerine dayali, algi ve eylemin geri
beslemesi ile birlesen, problem ¢dézme, zihinsel imgelemi de icerisinde barindiran
Ozellesmig bir disunme surecidir. Cevresel bilis (environmental cognition), bireylerin
cevre ile etkilesimini etkilesimini inceleyen daha 6zellesmis bir kavramdir. Mekéansal

bilis (spatial cognition) ise bireylerin mekan ile etkilesimini ve mekan deneyimini
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inceleyen 6zellesmis bir kavram olarak mimkundtr1 (Kopec, 2006).

insanin mekansal hareketi (spatial movement), cevresel uyarilarin insan
zihninde harmanlanip degerlendiriimesi ile gergeklesir. Bu harmanlama sureci
cevreden elde edilen bilgilerin alinmasi (bilgi edinme), var olan bilgilerle birleserek
farklilasmasin (transformasyon), ve tekrar kullaniimak Uzere zihinde depolanmasi
surecidir (Garip, 2009).

Mekan uretimi bir strectir ve zaman faktoru ile birlikte toplumsal olarak Uretilir.
Mekan yasanan mekan ('espace vécu; lived space), algilanan mekan ('espace
percu; perceived space) ve tasarlanan mekan (I'espace congu; conceived space) ile
birlikte bir butindidr. Mekanin teorisi ayica politik bir glict de igerisinden barindirir.
Lefevbre bunu Marksist bir altyapi ile sdyle degerlendirir; “Diinyayi degistirmek icin,
mekani degistirmeyi gerektirir’ (Lefebvre, 1991).

Mekanin diyalektik yapisini tanimlarken Henri Lefebvre ’in “Mekan Uretimi”
kuraminin temelinden bahsetmek de yerinde olacaktir. 20.yy ’in ikinci yarisindan
itibaren gelisen baris ve 6zgurlik hareketleri kitlesel eylemlerle gelisen bir ddneme
sahne olmustur. 20. yy. ‘In savas ve sefalet icerisinde gecgen ilk yarisinin ardindan
barig, 6zgurlik, esitlik, insan haklari gibi temel meseleler Uzerinde birleserek
kendilerini sanatsal aktiviteler, Utopik dlsinceler ve kitlesel eylemler Gzerinden ifade
etmeye calismiglardir. Bu psikoloji, felsefe ve sanat konulari baglaminda 6zgurlik
ortaminda gelistigi ddnemde mimarlik da nasibini almis, konvansiyonel kavramlarin
sorgulanmasina neden olmustur. Kitlesel hareketlerin sokaklarda birbirini takip ettigi

bu dénemde Fransiz dustnir Lefevbre mekan olgusu igin sunlari dile getirmistir:

‘Mekan’ yalnizca soyutlama ve nesne ya da sadece somut, fiziksel bir sey degildir. Tim boyut
ve bigimleri bir battindir. Hem bir kavram hem de gergekliktir, dolayisi ile mekan toplumsaldir.
Toplumsal olmasi sebebiyle iligkiler ve bicimler butlindur. Yine, statik ve cansiz degil aksine
canl ve dinamiktir. Surekli olarak diger mekanlarla birlesip, ¢catisarak ya da kesiserek etkilesim
icerisine girer. Farkli zamanlarda meydana gelen bu akislar bir dierinin ya da 6éncekinin izerine
yerleserek mevcut mekani Uretir. Bir bagka ifadeyle, (toplumsal) mekan, bircok boyutuyla ona
katilan, anlamlandirilan ve anlamlandirilmayan, algilanan ve dogrudan deneyimlenen, pratik ve
teorik akiglarla Uretilir (1991).

Kerem Yazgan; olay ve program arasindaki iliskilerle, mimarin roliine ve
yapabileceklerine dikkat cekmek istedigi yazisinda Lefevbre ’in su tespitine dikkat

ceker; Lefebvre 'e gore olay kendiligindenlik tasir, slrprizlidir, anliktir, énceden

1 Mekansal algi teorileri hakkinda daha detayl bilgi igin Oksel, Y. 2012
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belirlenemeyen, kontrol edilemeyendir. Ona gére en 6nemli dzelliklerinden birisi,
olaylarin tahminleri yalanlamasidir. Farkh durumlara gore degisebilir karakterlerinden

dolayi hesaplamalari altiist ederler! (Yazgan, 1996).

Sosyal bilimler ile mimarhdin diyalogunu artirdi§i bu déneme mimar Bernard
Tschumi de “olay” (event) kavrami ile konvansiyonel mekan tanimin statik yapisini
parcalayan ve mekanin zaman ve hareket gibi dinamik katmanlarini oyuna dahil

etmigtir.

Tschumi zaman kavramini kagit Uzerine aktarabilmek icin mizik ve dans
notasyonlari ile sinemanin montaj tekniklerini bir araya getirmistir. Screenplays
(senaryolar) calismasinda diger disiplinlerde deneyimledidi performans ve senaryo
olgularini mimarlik tartismalarina program kavrami Uzerinden dahil etmigtir. Tschumi
savini su sekilde aktarmistir; Eylemsiz mimarlik yoktur, olaysiz mimarlik yoktur,

programsiz mimarlik yoktur (Screenplays, 1976).

iletisim caginda etkisini artiran disiplinler arasi calismalar, mimarhigin da
glindemine oturmustur. Bu anlayislar dogrultusunda mimarlik tasarimin, programin
ve mekan deneyiminin tek erki olmaktan c¢ikmakta, bedenin mekani degistirme,
donistirme ve katmanlastirmasina da imkan saglayan bir gézle bakan bir disiplin

haline evrilmistir.

2.2 Isik ve Mimarhk

“Mimarlik 1s1k altinda bir araya getirilmis kiitlelerin, ustaca, dogru ve muhtesem oyunudur.”

Le Corbusier

Isik varligin gergek kaynagidir, yokluk halini vara ¢eviren ve nesnelere hayat
veren bir 6zdir. Dogadaki tim nesneler, yerylizi ve canlilar i1siktan meydana
gelmistir. (Lobell & Kahn, 1979).

Isik surekli olarak insan yasaminin bir pargcasi olmustur. Antik ¢aglardan
itibaren 1g1k, olusturdugu psikolojik ve fizyolojik etkileri ile gunlik yasamin en temel
konfor elemanlarindan biri olagelmistir. Bu 6zelligi ile de insan yasaminin ve yasadigi

mekanin sekillenmesindeki 6nemli oyunculardan biri olmustur. Nikolaus Pevsner;

1 Yazgan 'in alintiladigi kaynak: Lefevbre, H., 1969. The Explosion: Marxism anf the French
Revolution. Fransizcadan Ceviren; A. Ehrenfeld, Monthly Review Press, New York & Londra.
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“Mimarlik tarihi, esasen mekani sekillendiren insanin tarihidir’ der. Bu bakimdan,

dolayli olarak mimarlik tarihinin 6ztinde i1sik ve mimarlik iligkisi yatar.

Bu iligkinin temelinde glin 1siginin oldugunu séylemek yanls olmayacaktir.
Cunkl dogal 1sik (gunes 1s1@1 / gun 1s1g1) en temel 1sik (dolayisi ile aydinlatma)
kaynagimizdir. Dogal i1s1gin yasam alanlarina (mekéna) dahil edilmesi ya da dahil

olmasinin engellenmesi 1sik ve mimarlik iliskisinin ana konularindan birisi olmustur.

Bu ana konuyu su sekilde agmak mumkindur. Mekanin istenilen konfor
sartlarina erigebilmesi igin yeterli (gérece) miktarda 1s1gin mekana dahil olmasi
gerekmektedir. Bunun i¢i dncelikle yapinin yond, i1sik alis agisi i¢in tavan ya da cephe
boslugu secimi, bunlarin dig kabuk yuzeyindeki yeri, adeti ve boyutlari belirleyici
kriterler olmaktadir. Bu faktorler ayni zamanda yapinin kabuk tasarimina ve 1sigin i¢

mekan algisina iliskin belirleyici kriterler olmaktadir (Sekil 2.2).

Dogal isik; aydinlik dizeyinin azlik-cokluk, 1sik rengi, 1s1gin gelis bigimi ve
acisi ile olugsan golgelerin niteligi konulari mekanin algisini farkhlastinir (Serefhanoglu,
1972).

Dogal i1sik meké&n deneyiminin en 6énemli faktorlerinden biri olan zaman ile
direkt olarak iliskilidir. Dogal 1sik dinamik bir tasarim 6gesidir. Gin déngusiinde
yarattigi degisimin yani sira, yil déngusu icerisindeki degisimi ile glgcli potansiyele

sahip bir tasarim 6gesidir.

Dogal 1s1gin mimari meké&na dahil olmasini mimari bi¢cim, yapi teknigi ve
bicimindeki degisim ve gelismelerle bajdagmaktadir. insanlarin baslangicta agac
kerpic gibi malzemelerle Urettikleri siginaklarda, isik acilan kiguk deliklerden
saglanmaktadir. Zaman icerisinde toplumun gelismesi ve bir arada yasar hale helmesi
ve sosyal yasamin olusmasi ile daha karmasik ve blyUk yapilarin ortaya ¢ikmasina
neden oldugu ve bu blyuk yapilarin isik ihtiyaci igin de daha blyUk pencereler, aviulu
alanlar olusturuimaya baslanmistir. Daha sonralarn 1s1gin yarattigr etkiler fark
edilmeye baslandikca bu durum salt 1sik ihtiyacini kargilayan agcikliklar olmaktan
clkarak mekén algisina dogrudan etki eden bir unsur olarak kullaniimaya
baslanmistir. Camin kullaniimaya baglanmasi ile renk ve doku ve iklim kogullari gibi
unsurlarin da dogal 1s1gin mimari mekandaki varligina dahil olmasi saglanabilmistir.
(Tezel, 2007)
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Sekil 2.2: Farkli pencere tiplerinde mekana etkilerinin karsilastiriimasi (Tezel, 2007)

Bu durum dogdal 1s1§in mimariyi bircok yonuyle sekillendirebilmesine olanak
saglamigtir. Isigin simgesel icerik etkisi de bunlardan bir tanesidir. Isik, mekan
icerisinde bir doda etkisi yaratirsa isigin cinsi, dogrultusu, siddeti, rengi ve gevreyle
iliskisi 1s1ga bir ifade kazandirir. Tarih boyunca dogal i1siga gizem, korku, saygi gibi
soyut anlamlar yuklenerek mekénda simgesel etkiler meydana getirdigi
g6zlenmektedir. Her toplumun 1s1da yukledigi simgesel anlam, toplumun sosyolojisi

ve kiltird dogrultusunda farkhilik géstermistir (2007).
Isigin simgesel kullanimi bazen bir odak olusturarak dolayli simgelestirme
yapilarak karsimiza ¢ikmakta, bazen de mistik anlamlar yuklenerek olusturularak

yapilmaktadir.

Isik insanlik tarihi icerisinde farkl kultlr ve toplumlar icerisinde tanrisalligin
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yaratiimasi amaciyla dnemli bir simge olarak kullaniimistir. Antik ¢aglardan itibaren
saman tapinaklarindan misir tanrilarinin tapinaklarina kadar isik ¢cok énemli bir yere

sahip olmustur.

Misirlilar tapinaklarinda astronomi bilimi ile gin isiginin yillik izlerinin takibi
yapiimis ve tapinaklarin tasarimini sekillendiren birincil eleman gun 11§31 olmustur.
Ornegin, Ramses ’in yaptirdigi biiylik tapinakta yilda iki kez 22 Ekim ve 22 subatta
gun 1s1g1 ibadet odasinin arka duvarindaki heykelleri aydinlatmaktadir (Sekil 2.3)

Sekil 2.3: Ramses tapinagindaki heykellerini aydinlatan giines isinlari (URL-2, 2017)

Benzer bir kullanim Pantheon tapinaginda gorulmektedir. Tapinagin girisi
doguya yénelmistir. Bununla gin 1siginin canlandiriimasi simgelenmistir (Ozorhon,
2002). Tapinagin kubbesinin tam ortasinda bulunan tepe acikligindan iceriye alinan
gln 1511 gundn farklh saatlerinde ve mevsime gore de farkhlik goéstererek tapinagin
icerisindeki farkli altarlarin vurgulanmasini saglamaktadir (Sekil 2.4, Sekil 2.5, Sekil
2.6).

"Isik" ve "tanr" iligkilendirmesi ¢cok eski geleneklerden gelmektedir. Glnesin
dinyevi hayat kaynagi sayilmasi, aydinlik ve iyilik kaynagi olma durumu ile
drtlsthrullr. incil 'de, Tanri, Isa, dogruluk, erdem “isik" ile; tanrisizlik ve seytan da
"karanlk" ile ifade edilmektedir (Arnheim ’den aktaran Tezel, 2007). Yine benzer
sekilde camilerin aydinlik olmasina ¢aba sarf edilir. Bunun sebebi de paralel bir bakis

acisi ile islamiyet 'te 1s1gin nur olarak ifade edilmesi ve tanri ile iliskilendirilmesidir.

islam inancinda "Allah, goklerin ve yeryiiziinin 1sigidir." Camiye 1sik hem
zemine yakin hem de mekanin Ustinden alinmaktadir. Boylece yerylzinin ve
gOkylzunun 1511 olarak nitelenen bu mekandaki 1sik kullanimiyla tasvir edilmis ve bu

mekan bir Musliman ibadet mekani olarak yapiya belirli bir anlam yuklenmistir (2007).
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Sekil 2.4: Pantheon "un yil igerisindeki guines alis dogrultulari (URL-3, 2017)

Sekil 2.5: Pantheon 21 Nisan guines yénl. (URL-4, 2017)
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Sekil 2.6: Pantheon kig giindénimi gliines yonu. (URL-5, 2017)

Bu inang igerisinde tanrinin her yerde ve her an varligi diaslncesi ile ibadet

mekanlari dogal 1131 iceride hissedilecek sekilde planlanmaktadir.

19 yy. da sanayi devrimi ile birlikte gindelik hayatin her alaninda hizli bir
doénlisum baslamistir. Sanayi ve teknolojinin gelisimi kiltlrel, sosyolojik, ekonomik ve
daha birgok agidan toplumsal bir dontisumuin kirllma noktasi olmustur. Bu dénem
celik gibi ezber bozan modern sanayi UrUnlerinin kullanim olanaklari yeni mimari
anlayislarin ortaya ¢cikmasina neden olmustur. Yapi elemanlarinin ¢gesitlenmesi, genis
acikliklarin gecilebiliyor olmasi ve cephelerin seffaflasmasi ile 1sik yapilarin
derinliklerine kadar inebilir hale gelmistir. Bu da gun 1s1g1 kullaniminin gérece daha
nitelik ve zorluk iceren ustalia gereksinim duydugu sdéylenebilir. "Dogal isik bu
doneme kadar kullanimi bakimindan ilahi surette bir kimlige sahipken, aydinlanma ve
endUstri devrimleri sonrasinda, felsefi disince altyapisina sahip bir kimlige

barinmustar.

Bu mimari bakisla endustri devrimi sonrasi yapilmis olan iki yapi ile [Tadao
Ando 'nun tasarladigi Church of the Light (Isik Kilisesi) (Sekil 2.7) ve Eero Saarinen
'in tasarladigi MIT/Kresge Chapel MIT/Kresge Sapeli (Sekil 2.8)] dogal isigin

Ustlendigi simgesel glic ve mekéana kattigi bigim zenginligini incelemek mimkanddar.
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Sekil 2.7: Church of the Light - Tadao Ando (URL-6, 2017)

Sekil 2.8: MIT/Kresge Chapel - Eeron Saarinnen (URL-7, 2017)
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Bekmezci 'nin aktardidi gibi "Mimarlar yalnizca bina Uretmezler, onlar imgeler
Uretirler ve kultir yorumlarlar. Mimarlik, bina formunun 6tesinde bir iletisim sunar,
mimarlar tutkulari yorumlar" (Bekmezci, 2016). Mimarin 1s1d1 ilahi bir simge olarak
kullanmasi ve 1s1din kiltlrel olarak bir ilahi simge olarak gorilmesi aslinda bir imgenin
¢ogaltilarak dolastiriimasi ve tekrarlanarak kabul gbren bir mesruiyete burinmesi
imgenin medyaya donusmesi anlamina gelir. Bu iligkiyi su tespitte bulunmak
mumkindr."

Medya kavrami zaman icerisinde gelisen ve dedisen teknolojiler ile cokga
dondsume ugramis ve farkli mecralarda karsimiza ¢ikmis olsa da mimarhgin yeniden
Uretildigi zemin olarak guiciind hi¢ kaybetmemistir. Mimarlik medyasi tarihi ile mimarlik

tarihi her zaman dualistik bir iligki icerisinde olmustur.

Medyanin giicu, ddneme dair 6ne ¢ikarilan egilimleri, mimarlari, Grtinleri belirledigi gibi, hangi
mimarlarin / yapilarin yok sayilacagini belirlemeye de muktedir olmustur. Medyanin onay ve
diglama mekanizmalariyla baglantili olarak mimari Grtindn ¢evresinde olugturulan séylemler, bir
anlamda mimarlig1 yeniden tretmektedirler. Dolayisiyla Uretim ve yeniden Uretim bir dongu
olarak karsimiza ¢cikmakta ve medya da bu dénguide buttin bu sireclerin gergeklestigi baglami

olusturmakta ve cogu zaman belirleyici tek unsur olmaktadir (Boyaci vd. 2015).

2.3 Medya ve Mimarhk

Dogal 1sigin haricinden atesin kesfinden itibaren bir de yapay isik
kavramindan s6z edebiliyoruz. Yapay 1gik dogal 1s1gin yoklugunda mekani goranur
kilma islevini yerine getirmek Uzere kullaniimaya baslanmistir. Bulundugu cevreye
gbre uygun enerji kaynaginin tiketilmesi ile kullanilabilir olmustur. Fakat elektrikli

ampuliin icadi yapay aydinlatma tarihinde bir ddnim noktasi olmustur.

Bu dénemde etkili olmaya baslayan bir takim ideolojik faaliyetler, yapay
aydinlatmanin mimarhiga katiimi ve bunu destekleyen ve gucind biylk olglde
teknolojiden alan bir sektériin olusumu bu dénlsum slrecini baglatan temel unsurlar

olarak siralanabilir (Ozorhon, 2002).

1 Bu durumu Jean Baudrillard ’in Similakrlar ve Simulasyon kitabindan bahsettigi gercegdin yerini alan
Simdlakrlar olarak da ele alabiliriz. Baudrillard, tanrisal gli¢ yeniden canlandirilabildigini, bu gi¢ ikona
ya da simulakrlar seklinde gogaltilabildigini, imgelere dayali gorsel bir teo- lojiye donustiruldiginde
hala ilaht bir guctin 6zelliklerine sahip olabildigini elestirel bir sdylemle belirterek bunun yarattigi
etkilerden bahseder. Baudrillard, J. (2005). Simulakrlar ve Simulasyon. (O. ADANIR, Trans.). ANKARA.
s.18
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Sanayi devriminin beraberinde getirdigi seri Uretim kabiliyeti, yeni ortaya
cikarttigi calisma profili ile Uretici ve tlketici potansiyellerinin degisimine, ekonomik
kaynaklarin yon degistirmesine ve yeni sosyal siniflarin olusmasina neden olmustur.
Kirsaldan gelen nifus Uretim merkezlerinde yeni yasam alanlari olusturarak, kentli
yasam tarzini olusturmustur. Bu olusan yeni toplum, seri Uretimin saglayicisi
rolindeki calisan olmasiyla beraber, bu Uretimin tlketicisi de olmak durumunda
kalmistir. Bu dongu kendini idame ettirebilmesi icin yeni Uretim ve tiketim yollari
aramay surekli surdirmus, bu arama uretilen bilginin yeni bir bilgiye ham madde
olarak kullaniimasinda kullaniimis ve surekli bir donisim ve gelisimle yeni kesiflerin

6z kaynag! haline gelmigtir.

Bununla beraber Uretimde yer alan bu kentli sinifi ayni zamanda tuketimin
hedef kitlesi olmustur. Kentli sinif icin yeni ihtiyaglar yaratiimig ve bu yaratilan

ihtiyaglara yonelik sade ve dogrudan ihtiyaci hedef alan yeni gézumlerin Uretilmistir.

Endustriyel kapitalizmin, geometrik olarak artan bir tretim ve bu tlketilecegdi
bir pazar olusmasina neden olmustur. Hem ham madde ihtiyacini karsilayabilmek
hem de Uretimin satig giiclini artirabilmek i¢in endustrilerin yerel ve ulusal sinirlarin

disina gikmasi kacinilmaz olmustur.

iletisim teknolojilerinin artmasi, ulagim aglarinin gelismesi ve lojistik

kapasitenin artmasi ile kiiresellesmeye dogru giden bir hareket baglamistir.

Kuresellesme hem dinyanin kugulmesine hem de bir butin olarak dinya bilincinin
glclenmesine isaret eder. Klresellesen diinya pazarinda isletmeler de rekabet kosullarina ayak
uydurabilmek icin yeni pazarlama stratejileri gelistirmislerdir. 1900 'lG yillarin ilk ¢eyreginde
Hanry Ford 'un dnciligunu yaptidi ‘seri tretim sistemi’ Fordizm, Post-Modern yagam bicimiyle
degisen tlketici, teknoloji ve piyasalarin bir getirisi olarak 1970 ’lerden itibaren yerini Post-
Fordizm ’e birakmistir. (Gudim, 2011).

Bu durum driin ve sirketleri markalastirmanin énemini artirmistir. Reklam ve
tanitim piyasasinin kendini gdsterdigi bu dénemde, sektér 6ncelikle gelisen radyo,
televizyon, gazete gibi gorsel isitsel ve basall yayinlarda yer alirken, yavas yavas
billbordlar, 1sikli reklam panolari gibi medya araclariyla parlak renkler ve isikl

gorsellerle kamusal alanlarda yer almaya baslamistir (Sekil 2.9).

20



b
T —

THE GREATEST
SHAPES I THE
WORLD COME FRom
BROWN-GAY

MOTORS, INC.
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Sekil 2.9: Fending Outdoor Adv. Co. 'ya ait 1958 yilinda Route 66 'ya yerlestiriimis bir reklam
panosu (URL-8, 2017)

Gergek ihtiyaclar ile sahte ihtiyaclar arasindaki ayrimin ortadan kalktigi tiketim toplumunda
birey, tiketim mallarini satin almanin ve bunlari sergilemenin toplumsal bir ayricalik ve prestij
getirdigine inanir. insan bu siiregte bir yandan kendini toplumsal olarak digerlerinden ayirt
ettigine inanirken, bir yandan da tiketim toplumuyla butlinlesir. Dolayisiyla tiketmek birey icin
bir zorunluluga dénisir. insani iliskiler yerini maddelerle iliskiye birakir. Artik gecerli ahlak,
tiketim etkinliginin ta kendisidir (Baudrillard, 2004: 154).

Baudrillard 'in da degindigi bu kiltlrel dedisim, rekabete dayali bir tiketim
ekonomisinin ginden gune daha agresif olmasina neden olmustur. Bu rekabet
ortaminda kamusal alanda yer almaya baglayan reklam panolarinin yeni yerler bulma
mucadelesi de binalarin cephelerinden boy gdstermelerine neden olmustur (Sekil
2.10).

Robert Venturi 'nin Mimarlikta Karmasiklik ve Celigki kitabinda séyle der;
"Binalarin cepheleri i¢ mekanlarina ait fonksiyonlara dair belirgin izler tagsmaktadir. Bu
nedenle cepheleri kendi sembolik degeri olan bir mimari eleman olarak 6zerk bir nitelik
tasimaktadir" (Venturi, 1966).

Yine Venturi Las Vegas Ogretileri kitabinda belirttigi gibi, yapilar dnemli bir
marka deg@eri’ elemanlaridir ve bu iletisimin kurgulanmasinda mimarlar da yer
almahdir (1977).

1 Marka degeri (Sign Value) konusunda daha detayli bilgi icin Jean Baudrillard 'in "For a Critique of the
Political Economy of the Sign" kitabindan yararlanilabilir.
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Fakat bu durum bir kiriima yasamistir. Bu kiriimayi David Harvey ’in elektronik
iletisim teknolojilerinin toplum ve kurumlar arasinda yarattigi hizl bilgi akisinin sebep
oldugu "zaman-mekan sikismasi" (time-space compression) sdylemiyle agiklamak

mumkun olabilir.

Harvey ’e gore bu hizli iletisimin yarattigi tiketim toplumunun yeni dili modern
mimarligin kabul ettigi tim gelenekleri onlardan feragat edecek sekilde etkilemistir.
Hizlh Uretim, hizl bir tketimi gerektirmektedir ve bu da tiketicilerin arzularinin gok
kisa dmurld hale getirmektedir (Harvey, 1992: 284-290).

Bu hizh tiketim alaninda kendine yer bulmaya calisan kurumlar daha dnce
¢ikabilmek igin Venturi 'nin de isaret ettigi mimari degerleri ezerek kendilerini &n plana
cikartacak modelleri tercih etmeye basladilar. Medya hedef kitlesine ulagmak igin
mimarinin tim fiziki imkanlarini kullanarak izleyicisine farkh seviyelerden (g6z hizasi,
arag seviyesi, otoyol perspektifi vb.) ulasmaya ¢alismistir. Fakat medya zamanla bu
iliskide dominant hale gelmis ve lzerlerine geldikleri yapilarin karakterlerini tamamen

arka planda birakan medya araglarina donusturmuaglerdir (Aydogan, 2009: 21).
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Sekil 2.10: Subat 1954, Times Square, New York (URL-9, 2017)

20. yy "in son geyreginden itibaren muthis bir gelisim gdsteren dijital medya
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iletisim teknolojileri (bilisim teknolojileri) ile devasa medya ekranlari kamusal ve 6zel
her tirli mekan icerisinde hayatimiza girmeye basladi. Louis M. Brill ’in Electronic
LED Bilboards: The New Voice of Business ¢alismasinda da ifade ettigi gibi gece ve
glindliiz fark etmeksizin kolay ve hizli icerikler Uretebilen medyalar hizla yayilmaya
baslamistir (Sekil 2.11).

Gun 1s1gina uyumlu da galisabilen LED teknolojisine sahip ekranlarin kamusal
alanlarda daha ¢ok yer almaya baslamasi, magazalarin vitrinlerinde UrUnlerle birlikte
dijital ekranlarin yer almasi, toplu ulagsim agindaki araglara dijital bilgi panolarinin
yerlestirilmesi ve tim bu donanimlarin internet ve bilgisayar tabanli iletisim becerileri
sayesinde anlk ve programlanabilir icerikler Uretmeye baslamasi ile biligsim
teknolojisine sahip ekranlar kentsel mekanin ve mimarinin ayrilmaz bir pargasi haline

gelmeye baglamislardir.
Venturi 'ye gére mimarhgin, endustriyel cagdaki mekan yaklagiminin yerini

bilgi ¢aginda iletisimin almistir ve bu dijital iletisim ekranlari bilgi ¢gaginda bir tercih

degildir, aksine mimarligin tam merkezinde yer almaktadir (Manovich, 2006).

== / "”1 2 oy "

Sekil 2.11: Times Square, New York (URL-10, 2017)
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3. YENI MEDYA PARADIGMALARI VE YENIi MEDYA TEKNOLOJILERI:
ARTIRILMIS GERGEKLIK OLGUSU

“We shape our tools and afterwards our tools shape us’”
Father John Culkin

3.1 Yeni Medya Paradigmalari

McLuhan ’in "kiresel kéy" kavraminda vurguladidi gibi medyanin i¢eriginden
cok bizatihi kendisi iletisim ve etkilesim bicimimizi kdkten degistirme gucline sahip
olan seydir. McLuhan ’iIn medya olgusunun igerisinde insanin bedeninin ve
duyularinin (bir baska deyisle "umwelt"ini?) uzantilayan her sey yer almaktadir
(McLuhan & Fiore, 1967).

Endustri devriminden sonra ylkselise gegen kapitalizm kaltlrd ve yetistirdigi
tiketim jenerasyonunu yasadigi donistumle hayatin vazgecilmez bir parcasi haline
gelen dijital ekranlar, reklam ve bilgi panolari medya cepheleri (media facade) ve
reklam mimarhgi (advertising architecture) kavramlari ile mimarligin mekan,

aydinlatma ve medya kavramlari ile iligkisinden yeni bir dénim yasanmistir.

Isigin gorsel iletisim teknolojilerinin ana maddesi olmasi ve bilisim
teknolojilerinde veri aktarimi icin kullanilan temel kaynak olarak kullaniimasi 1s1gin salt
bir aydinlatma elemani olarak degerlendiriimesinin oOtesinde bir medya aracina
doénusmesini saglamistir.

Kamusal dijital ekranlar ve televizyon gibi programlanmis pasif altyapilarla

karsimiza c¢ikan bu medya araclari, kisisel bilgisayar, internet agi ve mobil iletisim

1 Once biz kendi araglarimizi sekillendiririz, sonra da araglarimiz bizi sekillendirir. (Cev.) McLuhan ’'in
teknolojiye bakis agisini betimleyen biz 6z cimledir. McLuhan 'in yazili metinlerinde yer almasa da
McLuhan 'in NewYork Fordham Universitesi 'nde iletisim Profesérii olan arkadagi John Culkin
tarafindan McLuhan ile gerceklestirdikleri bir tartismadan sonra kaleme aldi§i makalede McLuha ’in
fikri olarak yer vermistir. (18 Mart 1967) Fakat bu climle teknolojiye bakis agisi ve bu konudaki
dusunceleri ve Uretimleri sebebiyle McLuhan ’a mal edilmistir.

2 Umwelt kavraminda ilk b6limde Eagleman ’in agiklamalari ile deg@inilmistir.
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teknolojilerinin gunluk kullaniminin erisilebilir hale gelmesi ile aktif bir organizmaya

doénismeye baslamis ve yeni medya kavramini ortaya atmistir.

Eski medya bicimlerinin etkilesimli teknolojiler alani iginde sayisallastinilip soyutlastiriimasi,
temelde yeni iletisim ortamlarini eskilerden ayiran seydir. Resim isleme yazilimlari érnegindeki
gibi, yeni iletisim ortamlari, daha eski iletisim ortamlarinin, renk boyayabilmek, karistirabilmek
ve firca cgesitlerini degistirebilmek gibi bazi ilk 6zelliklerini koruyan soyutlastiriimis, sayisal
surldmleridir. Ancak bunlar 6rnegin ikili veri olarak depolanma, goklu striimler, kod cevrimi ve
algoritmalar yoluyla sayisal gidiimleme gibi sayisal nitelikler edinerek déntismuslerdir (Kéroglu,
2012: 14).

Mitchell ’in "City of Bits" ve "E-Topia" kitaplarindan iletisim aglari ile donistime
ugrayacak olan insan bedeni ve kent modellerinden sdyle bahseder;

Sonunda bitler 6zellesiyor. Fiziksel diunyadaki ilk araylizimiz olan kiyafetlerimiz gibi, kisisel
elektroniklerimiz ve vicut aglarimiz (bodynet) da bitler evreninde vicut ve sinir sistemi
arasindaki arayuzlere evriliyor. Bu arayuzler tim fiziki aktivitelerimizi kontrol edecek kulakliktan,
eldivene kadar farkli sekillerde ve islevlerde arayuzler olacaklar. Bu donanimlar kendi siber
mekanlarini olugturacaklar ve farkli seviyedeki ag oruntileri ile bedenleri binalari, binalari
topluma, toplumlari da kiresel aglarla birbirine baglayarak bit kiiresinin (bitsphere) i¢ ice ge¢gmis
unsurlarini olusturacaklar. Bu durum statik blyuk mekanlar yerine, iletisim aglarinin hikim
strdigu katmanl kent sistemlerini bicimlendirecektir (Mitchell, 1996: 167-173, 1999).

internet aginin mobil cihazlar ve kablosuz baglanti teknolojisi ile fiziksel
mekandan bagdimsiz olarak iletisim imkani saglamasi, "sanallik" kavramini ortaya
atmis ve tartismaya acmistir. Sanallik kavrami popliler olarak ele alindigi 90 'l yillarin
basinda fizik mekan ve bedeni diglayan siber-punk teorilerine konu olmussa da
sanallik ve gerceklik kavramlarinin beden ve mekan tzerinden girdikleri dualistik iligki

g6z ardi edilememistir.

Mitchell bu konu ile ilgili olarak McLuhan ’'in kiresel kdy kavramina atifta
bulunarak séyle diyor; "Bit evreni (bitsphere) sinirinin belirsizlikleri ve tehlikeleri

bayuk, ancak yeni bir firsat ve umut kaynagi" (Mitchell, 1996).

Manovich elektronik ve gorsel bilgi ile donatiimis mekéan olarak tanimladidi bu
yeni katmanli mekan 6rintisunu "artinimis mekan" (augmented space) olarak ele
aliyor (Manovich, 2006).

Daha 6nce Venturi 'nin Las Vegas Ogretileri 'nde yapti§i vurguyu bu defa da
Manovich yaparak, bilgi ve iletisim teknolojileri ile donatilmis artiriimis mekanin

tasariminin fiziksel mekan ile bilisim donanimlarinin batincll bir problemi olarak
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degerlendirilmesi gerektigini belirtirken, bu konuda mimari bakis agisinin konumunun

onemini vurguluyor.

Artirllmis mekandan s6z etmek igin artinlmis gerceklikten de bahsetmek
gerekmektedir. Bu teknoloji ile ilgili birgok arastirma yapmis olan Azuma artiriimis

gercekligi soéyle tanimliyor;

° Gergek ve dijital nesnelerin bir arada bulundugu
° Etkilesimli ve gergek zamanl etkilesim imkani sunan
° Ug boyutlu olarak deneyimlenmeye olanak saglar (Azuma, 1997).

Karma Gerceklik

| : ” |
Gereek Arttimlmis Arttirilmis Virtiiel
Ortam Gergeklik Sanalhik Ortam

Sekil 3.1: Milgram ’in Sanal-Gergek Sirekliligi diyagrami (Milgram ve digerleri, 1994, s. 283)

Aslinda daha genis bir bakis acisi’ ile degerlendirdigimizde "Artirilmis Mekan"
olgusunun herhangi bir mekanin insan eylemleriyle degisip donlserek ve
katmanlasarak farkli bir meké&n deneyimi sunmasiyla ortaya ¢iktigi séylenebilir (Kut,
2013).

Pallasmaa ’'nin gorselligin karsisinda ¢ok duyumlu deneyimi savunan
makalesindeki? dislincelerine Eagleman ’in "Duyu Degistirme" (Sensory Substitution)
galismalari ile guncel bir bakis acgisi getirmek mimkin. Eagleman ekibi ile yaptigi
deneyi soyle agikhyor;

Dil Gzerine ya da alina yerlestirilen elektrik adi (electro grid) ile video akisini dokunmaya duyarli

kiguk uyarimlara donusturiyor ve gérme engelli insanlar bunu o kadar ustaca kullaniyorlar ki

bir topu sepete atabiliyor ya da engelli kosu parkurunda hareket edebiliyor. Dilleri ile gérebiliyor
hale geliyorlar® (Novich & Eagleman, 2015).

1 Deleuze ’Un sanallik ve gergeklik paradigmasi bu bakis agisi igin bize yardimci olacaktir. Deleuze e
gore sanallik ve gerceklik birbirine bagimhidir. Ote yandan "Heiddeger 'in Question Concerning
Technology and Other Essays in Basic Writings" (1993) kitabinda s6z ettigi "Teknolojinin 6zi higbir
sekilde teknolojik degildir" distincesi ile teknoloji felsefeyi birlikte degerlendirmeye agmaktadir. Bu
bakis acisi ile artirlmis mekén olgusunu daha genis bir perspektifle degerlendirmek mimkin olacaktir.

2 Pallasmaa, J., (2016), Tenin Gézleri, Yem Yayinlari, s.50-90

3 Eagleman bu deneyin altyapisini s6yle agikliyor; "Beyin duyular ile gelen uyarimlarin nerden geldigini
bilmez. Yalnizca uyarimlari ve bunlarla ne yapacagini ¢ézer. Bu duyumlari insan bedeni disinda
viicuda eklenen alicilar ve uzantilarla da almak mumkdan."
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Tactile Image

Camera

Sekil 3.2: Eagleman’in Sensory Substitution iluustrasyonu (URL-11, 2016)

Bu veriler Gzerinden artirilmis mekan olgusundan bahsederken "Sibertektonik
Mekan" olgusuna da deginmek yerinde olacaktir. Sibertektonik mekan &rintusu
baglaminda Pallasmaa ve Eagleman’in aktardi§i bu ¢cok duyumlu deneyimi, Marleau
Ponty’nin farkli katmanli ve boyutlu yapiya sahip mekan teorisi ile bir araya getirerek
tartismak gerekirse, Ponty, algilanan nesnelere ait bigimlerin icerikler ile birbirine
karistigr ve sinirlarinin muglaklastigr bir dinyadan bahseder (Merleau-Ponty, 1962:
112-170). Sibertektonik mekéan 6rintlsd, sibernetik 6gelerle donatilimis bedenin ¢ok
katmanli ve ¢ok boyutlu mekan icerisinde nesnelerle ve mekan ile karsilikl iligki ile
ortaya c¢ikan deneyimlerle ifade edilebilir. Sibertektonik mekan igerisinde beden
hareket ettikce sibernetik 6geler de beden-mekan deneyiminin bir pargasi haline
gelmektedir (Kut, 2013).

Marleau-Ponty bu dualistik iligkiyi soyle tarifler;

Deneyimlerimiz sayisiz nitelige sahiptir. E§er bedenimizde neden olduklari etkilerden ayri
dusunecek olursak bu niteliklerin neredeyse hig bir anlami kalmaz. Bu bir gesit bala donisme
durumu ile ifade edilebilir. Bal yogun bir akiskandir. Belli bir tutarliiga sahipken parmaginizla
bali aldiginizda kendisini yakalamaniza izin verir. Fakat ilk firsatta parmagdinizdan sinsice
suzilerek geldigi yere geri doner. Belli bir sekil verildigi an dagiimaya meyillidir. Daha da
Onemlisi onu tutan parmaklari kavrayarak rolleri tersine cevirir. Bali kontrol edebilecegini
disitnen beden, kendisinin yapiskan bir nesne tarafindan sarmaladigini kesfeder (Marleau-
Ponty, 2004: 60-61).
Ponty’nin bu yaklagimi ile ortaya koydugu durum bize sunu gosteriyor ki,
katmanli bir mekan igerisinde yasayacagdimiz deneyim periferisinde, daha o6nce

yasadidimiz deneyimler de bir katman olusturmaktadir. Mekan, onunla etkilesime
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girdigimiz anda onu olusturan nesnelerle birlikte bizi kapsayan bir duruma dénusdr.
Mekanin bu tektonik yapisi beden ile sibernetik bir etkilesimi de mimkuin kildiginda

mekan deneyimi anlik olarak etkileyen ve yenileyen bir duruma dénustirmektedir.

Artirlimis mekanlari birer siber-uzay olarak degerlendiren Novak', her siber-
uzayin bir mimarisinin oldugunu sdyler. Siber-uzay ile mimarinin i¢ iceligini acikladigi
makalesinde sanallik soylemleri temelinde ansizin ve dobnusen mimarlik
(transarchitectures) kavramini giindeme tasir. Bu tektonik mekanlarin tasariminin
algoritmik temellerde gergeklestigini belirtir. "Soft Babylon" yaklagimini ortaya koyan
Novak, buginin bilgi c¢aginda mimarhgin da dijitalleserek evrildigini ve
tasarimcilarinin da bu yeni ag 6runtUsu ile birbirine bagll olan ¢evreler igerisindeki

yeni yaklagimlara acik olmasi gerektigini dile getirir (Novak, 1991).

Novak ’in mimarlik diskuruna getirdigi akiskan ve gecisken mimarhk
(transarchitect) kavramindan sonraki adiminda "Data-Driven Forms2" olarak
adlandirdigi ¢alismasinda, Siber-uzayda bulunan verilerin isleyerek dénustirilmesi
Uzerine calismaktadir. Bu doénlsimin son ciktisini "katilasma" olarak tarifler. Bu
"katilar’" bir takim yuUzeylerin eslik ettigi, parametrik veriler ile beslenen ve

tasarimlanan dinamik yapilar olarak tanimlar (Novak, 1998).

Siber yluzeyde dis bilginin yorumlanarak katilastiriimasi ve es zamanli bir
doénlisum icerisinde varligi agisindan artiriimis gergeklik yaklagimlari icin etkilesimli
bir ortam modeli olusturmaktadir. Novak ’'in glindeme getirdigi bu "Data-Driven
Forms" yontemi ve bu yontemle ortaya konan verilere bagimh olarak uUretilen "katilar"
buguin glncel olarak kullaniimakta olan artirilmis gercgeklik teknolojilerinin neredeyse

tamaminin ¢alisma prensiplerine kaynaklik etmektedir.

3.2 Yeni Medya Teknolojileri

"VR won’t merely replace TV. It will eat it alive™

1 Marcos Novak, Siber Uzay mimarliginin bir 6nciisu olarak kabul edilir. Michael Benedikt 'in
"Cyberspace: First Steps" adli kitabinda sanal mimarlik manifestosu olarak kabul edilen "Liquid
Architectures in Cyberspace" béliminin yazaridir.

2 Alien, Novak 'in sanallik kosulunu temsil etmek i¢in kullandigi, uzamsal ve zamansal olgular arasinda
ayrim yapilmayan bir terimdir. Ona goére, sanallik egilimi, asina olani ve yabanci olani (alien)
donusturdr. Novak her ikisini birden birlestirir ve duyusal yéntemlerin degisen niteliklerini arastirir. Bu,
insan genomlarindan gelen verileri kullandigi ve bunlari mimariye dénusebilecek kaliplari aramak igin
taradigi anlamina gelir. Novak, onlari davraniga donistirmeden énce bu verilere donusturar. Asina
olan ile yabanci olanin bir araya geldiginde biri gorur, sonra digeri etkilesir. Bu, sanal ile gergek
arasindaki birlesmedir. Novak bunu "dijital mimari" olarak tanimhyor (Silva, 2005).

3 (Cev.) Sanal Gergeklik yalnizca televizyonun yerini almakla kalmayacak. Onu canh canli yiyecek.
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Arthur C. Clarke

Yeni medya teknolojilerinin bugin geldigi noktayr degerlendirebilmek ve
gelecek projeksiyonlarina dair éngoérilerde bulunabilmek igin, bilisim ve iletisim
teknolojileri baglaminda insan-bilgisayar etkilesiminin evrensel degisiminin gelisim

surecine g6z atmak gerekmektedir.

Bunun igin ilk g6z atilacak iglerden biri stiphesiz ki dinyanin ilk elektronik
sayisal islemci ve bilgisayari olarak kabul edilen "ENIAC'™ olacaktir. 1943 yilinda
ABD’li bilim insanlari tarafindan insa edilmistir. 147m? ’lik bir alana sigabilen ve
yaklasik 30 ton agirliga sahip bir bilgisayardir. Il. Dinya Savasi ‘'nda ABD ordusu
tarafindan uzun menzilli top ve flze atislarinin hata payini azaltmak amaciyla
geligtiriimistir. Savas sonrasinda ise meteoroloji, nikleer fizik, termodinamik ve
matematik gibi alanlarda yapilan bilimsel arastirmalar ve hesaplamalarda
kullanilmistir. Kablolu figsler ve kumanda duagmeleri ile c¢alisan ENIAC 'in
programlanabilmesi icin 6 operatorin galismasi gerekmistir. Bu durumda ENIAC ile
kurulan iligki icin etkilesimin s6z konusu oldugunu sdylemek oldukg¢a gugtar.

Bilgisayar henuiz bir araylzi olmayan devasa bir hesap makinesidir (Sekil 3.3).

insan ve bilgisayarin etkilesime girmesi iginse bir yirmi yil daha gerekecektir.
1963 yilinda Ivan Sutherland 'in MIT *de Tx-2 adli bilgisayar ile doktora tezi calismasi
olarak drettigi yazilim ile ¢alisan "Sketchpad" ile insan ve bilgisayar etkilesimli
girmistir. "Light pen" adi verilen bir donanim ile 7" ’lik bir CRT? ekranda iki ve U¢
boyutlu gizimler Uretebilmektedir. Bu g¢alisma ile bilgisayar bir grafik kullanici
araylziine (GUI)® kavusmus, ayrica insan-bilgisayar iletisiminde yeni bir dil olan grafik

dilin temellerini atmistir

Rheingold, H., Virtual Reality, Simon & Schuster, 1992, p.418

1 ENIAC: Electronic Numerical Integrator And Computer. - (¢ev.) Elektronik Sayisal Toplayici Ve
Bilgisayar.

2 CRT: Cathode Ray Tube - (gev. ) Katot i1sin tliba.
3 GUI: Graphic User Interface
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Sekil 3.3: ENIAC - Diinyanin ilk bilgisayari olarak kabul edilen ENIAC "in ¢alisma sekli.

Sketchpad ’in olusturdugu cizimlerin vektdrel olmasi, kopyalanabilmesi,
hareket ettiriimesi ve yeniden dlzenlenebilir olmasi ile ¢igir agan bir ¢alisma olmus

ve buginki gelismis birgcok yazilim ve donanimin esin kaynagi olmustur (Sekil 3.4).

Bu doénemde insan bilgisayar iliskisi henlz sadece bilim insanlarinin
arastirmalarinda bir deney ortami Grlintdir. Kurumsal arastirmalarin konusu olmasi
ve herkes tarafindan erisilebilir bir durum olmasi ise bu 6ncu ¢alismalarin gelistiriimesi

ile mimkuin olacaktir (Sekil 3.5).
Bu doénemde kuresel Olcekte son tlketiciye ulasmig bir iletisim araci olan

televizyonun yarattigi degisimi de bu surecin bir parcasi olarak degerlendirmek

gerekmektedir.
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Sekil 3.4: Sketchpad - Dr. Lowrance Robert Sketchpad'in 3D galismasini tanitiyor.

Grafik objelerin dogrudan kontroli Metin diizen|emc |-
" — - S S S N N T T -
[S*sssssssssvununnwwny 4 :’-’-
[— } 1 | | | | | | 1 | |
b } } 1 } + } } ,‘ } | 1945 1955 1965 1975 1935 1995
1945 1955 1965 1975 1985 1995
Hiper-metin
Mouse — - -
ESsssss ESSSISTUUC -
e
[ —
1+ ——
1945 1955 1965 1975 1985 1995 198 . s 1ovs . 5
Windows L ——— Hareket algilama I ——
S SN SN S O U i [ARSRRRANRRRRRRRRR RN, g
[e—— [
I Il Il 1 1 Il Il 1 Il Il | I ! 1 1 Il Il Il Il Il Il ]
U T T T T T T T T T 1 r T T T T T T T T T 1
1945 1955 1965 1975 1985 1995 1945 1955 1965 1975 1985 1995

Anahtar: s Oniversite Aragtrmalan

[ Ticari Oriin

Sekil 3.5: Bazi 6nemli teknolojilerde galismanin nerede yapildigini gosteren yaklasik zaman
cizgileri (Myers, 1998)

McLuhan ’in "kiresel kdy” Une zemin hazirlayan tetikleyicilerden biri de
suphesiz ki televizyon yayinin kita Amerika ’sini agsmasi olmustur. Bu andan itibaren
bilisim alanindaki gelismeler siirekli olarak artan bir ivmeyle devam etmistir. Antiope?,
video iletisim ve teletel gibi analog yontemler ile baslayan iletisim yayimlarinin

kablosuz aglar (wireless technology) fiber-optik hatlar ve uydu baglantili evrensel

1 Antiope: Video-metin yayimi i¢in elektromanyetik radyo dalgalariyla iletilen Fransiz kodlama dili
standardi. (Dennis Longley, Michael Shain, Macmillan Dictionary of Information Technology 1985,
s.14)
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konumlandirma sistemlerine (GPS) evrilmesi ¢eyrek asirdan kisa sirmustir (Resim
3.6). Bu hizh teknolojinin evrimi gelecegin hizlh déntsumlerle nasil sekillenecegi

hakkinda énemli ipuclari vermistir.

Genig bant tzerinden veri
Anahtarlamali veri paketi
Anahtarlamal devre Gzerinden ven
Taleyazim

Talefax

Renkli fax

Anahtarh Veri

C Elektronik mektup
aketi

G Gazetelerin uzak basimi
Orta hizda = uksek hizda veri Vidsoyazim

veri P — Szl fax
Kanallanmig devre

Veri Algak hizda gzerinden veri ?el::e‘tfpel;::
il Faksimile Gorsel kenferans
Telayazim Vizyofon
Talgraf Telafax Stereo HiFi ses
Videoyazim Quadrilifon
Telefon Renkli Talavizyon
\ém Ses Gorsel konferans  Stereo Televizyon
: Ses HiFi Telavizyon HiFi
Telavizyon  Renkli TV Ses sterao Maobil talevizyon
Renkii TV Mobil telefon
Mobil fax

lobil T_GT‘QTC-)‘FT__-‘———.____‘___ Starso TV Mobil veri

=—— Mebil videoyazim
+Cagirma aygrti Mabil telefon Gagirma aygrian

\(.;aglrma aygiti

1847 1877 1920 1930 1960 1975 1984 2000

Sekil 3.6: lletisim teknolojilerinin sundugu hizmetlerin gelisim agmalari (Balle & Eymery, 1991)

Telefon, bilgisayar ve ekran arasinda kurulan yeni ve ¢ok sayidaki baglantilar, buytik medyalari
birbirinden ayiran sinirlan tehdit etmistir. Bu gelismelerle birlikte, goérsel-isitsel donanimlar,
telekomunikasyon ve bilisim arasinda, bundan ancak birkag yil nce sdyle boyle dislenebilen,
ongérilemeyen baglantilar ortaya ¢cikmis ve ¢esitlenmistir (Balle & Eymery, 1991).

iletisim teknolojisinin yayilmasi ve cesitlenmesi dncelikli olarak bilginin ve
verinin yénlendiriimesi ve iletiimesini kolaylastirmistir. Bilisim teknolojilerinin verileri
isleme ve depolama kapasitesinde kat ettigi gelisme, bilgisayar ekrani ile baslayan,
arayuzlerin  cesitlenmesi ile devam eden slregte islenen bilgilerin

gorsellestiriimesinde ¢ok dnemli gelismelerin dnund agcmistir.

Temmuz 1967 'de televizyon oyunu konsolu yaraticisi Ralph H. Bear "joystick"
adini verdigi Grunu gelistirmigtir. Daha 6nce bir bilimsel arastirma UrGnd olarak
ucaklarda kullanilmak Uzere tasarlanan bir donanimin kurumsal bir arastirmanin
urtna olarak tuketiciye ulastiriimig bir versiyonu olmustur. Bu donanim ile televizyon
araciligi ile bir grafik kullanici arayGzine aktarilan ve konsolda c¢alismakta olan bir

oyunun kontrolunun kullanici tarafindan saglanmasi mimkin olmustur (Sekil 3.7).

32



Sekil 3.7: Magnavox Odyssey - ilk Video Oyun Konsolu

Her ne kadar bu dénemde tasarlanmis oyunlar kisith bir sanal mekan
icerisinde kendini tekrar ediyor olsa da oyun kavrami bir etkilesimi gerektirdigi igin
televizyonu pasif iletim sarmalindan kurtaran bir etki yaratmistir.

Weiser, Xerox Palo Alto Arastirma Merkezi 'nde (PARC) ekibi ile yaptiklari
calismalarda kablolu ve kablosuz ag baglantilarina sahip bilgisayarlar kullanicilarinin
programlarini ve verilerini paylasmasina imkan saglamasi gerektigini ortaya
koymuslardir. Philip K. Dick ’in Ubik romanindan etkilenerek ortaya koyduklari fikir
baglaminda bir oda igerisinde bulunan tim nesnelerin birbiri ile haberlesebilir
olmalidir. Bu kesintisiz iletisimi saglayacak surekli ve gérinmez bilgi erisimi ve veri
akisini "Yaygin Bilisim" kavrami ile bilisim ve teknoloji alanlari ile butunlestirirler
(Weiser, 1991).

Yaygin bilisimde, bilgi islem gevreyle butinlegir. Bu sayede insanlarin bilgi islem donanimlariyla
her zaman ve her baglamda su andakinden daha dogal etkilesecektir. Yaygin aglar, farkh
ortamlarda iletisim kurup, her yerde ve surekli bilgi akigi saglar. Bu yizden dagitik islem ve
mobil bilgi islem algilayici aglar, insan-bilgisayar etkilesimi ve yapay zekéa alanlari ile iligkilidir
(Koroglu, 2010).

Weiser ’in galisma alaninda yaygin bilisim giindelik yasamin bir pargasi haline
doénismustir. Yazi tahtalarinin ve not defterlerinin yerini yavas yavas kablosuz ag
baglantisina sahip dijital ve 6zellestirilebilir ekranlar, mobil cihazlar, tabletler almaya
baglamistir (Resim 3.8).
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Sekil 3.8: Xerox - Palo Alto Research Center (PARC). Weiser ve ekibi "Yaygin Bilisim" ile
donatilmis galisma ofisi (Weiser, 1991)

Yaygin bilisime dair ilk adimlardan birini de ¢alismalarini MIT 'deki yapay zeka
laboratuvarinda yuriaten Michael Coen "Intelligent Room" (Akilli Oda) projesi ile
gerceklestirmeye calismistir. Bir konferans salonu igcerisindeki tim nesneler bilgisayar
altyapisi ile tanitilmig, iklimlendirme ve aydinlatma sistemlerini kontrol altina
alinmistir. Oda, kullanicilarin sesli komutlarini algilamakta ve kullanici ile cesitli
isteklerini yerine getirmek Uzere etkilesimde bulunabilmektedir. Bu sekilde, siradan
bir konferans salonu insan-bilgisayar etkilesimine olanakli bir yaygin bilisim agi ile
Ozellestiriimis bir hale déonusturiimustir (Sekil 3.9). Bu sekilde algilayici donanimlari
ile kullanicilarin hareketlerini ve kosullara bagli yénelimlerini izlenebilmektedir (Coen,
1998).

34



JE— Pointing Cameras _—\
(3 e

<« i \ Displays

<
& Wireless

Microphone
/ Receiver

Tracking Cameras

Sekil 3.9: Intelligent Room (¢ev.) Akilli Oda diizenegi.

Yaygin bilisim ile baglantilanan yeni nesil cihazlar, zenginlesen ve gesitlenen
ara yuzler ile her an ve her yerde insan-bilgisayar etkilesimini strekli olarak olanakli
hale getirmistir. Bu durum Manovich ’in mobil telefonlar Gzerinden tanimladi§i "dogal
arayuzleri" diger katmanlari ile sibernetik bir iligki icerisinde olan artiriimis mekan

icerisinde yeni bir medya aracina dénustirmektedir.

Bu yeni medyalarin etkilesimli yapisi, etkilesimi saglayan baglanti altyapilarina
iliskin hiz, kapsama alani, baglanti kapasitesi gibi unsurlari 6n plana ¢gikarmaktadir.
Cografi mesafeler artik bir sorun olmamaktadir. Bu durum Kkarsisinda biligsim
teknolojileri, yaygin bilisim ve mobil donanimlarin gelecedi sekillendirecek 6nemli
etkenler olacagini sdylemek zor olmayacaktir. insan-bilgisayar iliskisi bu sibertektonik
ortamlarla etkilestikge ve bunu olanakh kilan beden uzantilari ile bagini gelistirdikce
bilisim ve hayat arasindaki sinirlar da gittikce muglaklasmaktadir (Abowd & Mynatt,
2000).

Burada McLuhan ’in merkezi ve pasif iletime dayali medya olan televizyon

ornegi Uzerinden ortaya koydugu kitlesel medya olgusunun, yukarida da belirttigimiz

insan-bilgisayar etkilesimi Uzerinden degerlendirildiginde sorunlu bir hale geldigini
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ortaya koymak gerekmektedir. Yeni medyalar McLuhan ’in isaret ettigi yazar ve okur
rolleri arasindaki sinirlari belirsiz hale getirmektedir. insan-bilgisayar etkilesimi
iletilerin salt hedefi olmak yerine, kaynagi ya da bir pargasi olabilme ve daha fazla

kontrole sahip olabilme imkani saglamaktadir.

McLuhan ’in televizyonu gibi bugin kullanilan etkilesimli yeni medya
donanimlarinin da temel yapilarinin basinda isik yer almaktadir. Bunlar bilgi islem
donanimlarinin genis adlar Ustlindeki iletisim unsurlarinin ortaya koyus sekli
bakimindan girdi-gikti kapasitelerini anlamak igin merkezi 6nemdedir(Kéroglu, 2012).
Dogrudan gdzlemciyi cevreleyen dinyayi gérme kabiliyeti Uzerinden karakterize olan
ve bu sayede mumkun kildiklari dizeyde gozlemcinin varhigi ve gergek mekani ile
ortiserek etkilesen donanimlar, bugin birkag temel isleyis bigimi Uzerinden oldukca

zengin bir gesitlilik ile karsimiza ¢gikmaktadir.

19 Ocak 1983 'te Apple ’In piyasaya surdigu "Lisa" adli bilgisayar pasif iletimi
aktif medyaya donustirmek Uzere atilmig en énemli adimlardan biridir. Apple ’in bu
yeni teknolojisi grafik kullanici araytzuine sahip olan bilgisayari, Christopher Scholes
'un 1873 yilinda, yine kendi icadi olan daktiloda yazim igin gelistirdigi "QWERTY
klavye" nin bilgisayar icin uyarlanmig bir versiyonu ile Xerox PARC 'in grafik kullanici
araylzunu disardan kontrol etmek Uzere gelistirdigi "mouse" donanimlar ile
batinlesmistir. Bir diger ¢igir acici noktasi ise sahip oldugu isletim sistemidir. Bu
isletim sistemi sayesinde sahip oldugu programlari ¢oklu olarak yénetebilen ve bu
sayede gundelik islerini yuritmede imkanlar taniyarak kurdugu etkilesimle insanin
gundelik yasaminin bir pargasi olma pozisyonunu kazanmistir. Lisa bugln
kullandigimiz kisisel bilgisayarlarin ilki olma niteligini tagsimasi bakimindan énemlidir
(Sekil 3.10).

Bilisim teknolojisinin ticari hedeflere donismesi ve son kullanicinin tiketim
toplumundaki tim bireylere hitap ediyor olmasi, bilisim ve iletisim teknolojilerinin
gelisimini oldukga hizli ilerlemesine neden olmustur. 30 tonluk ENIAC ’tan 20kg 'in
altindaki Apple Lisa ’ya varilan gelisimden sonra herkesin yaninda tagiyabilecegi
blyUklik ve adirliklarda tasinabilir bilgisayarlar ve iletisim cihazlarina evrilmesi ¢ok
daha kisa slUrede gergeklesmistir. Lisa 'nin piyasaya sirtlmesinin Gzerinden heniz 1
yil gecmeden Psion ’'un gelistirdigi PDA adi verilen mobil cihaz insan-bilgisayar
etkilesiminde yeni bir seviyeye gecilmistir (Sekil 3.11). Dokunmatik ekran, kablosuz
ag baglantisi, staylus kalem, c¢oklu gdrev yodnetebilen isletim sistemi gibi bir¢ok

donanim bu cihazlarda yer almaktadir.
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Sekil 3.10: Apple Lisa ve Apple ProFile harici disk.

Sekil 3.11: Palm TX - Gelismis bir PDA cihazlari
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Bu teknolojik gelismeler "mobil olma", "kisisel olma'™ ve "araylzlere" gibi
nitelikler ile insan-bilgisayar etkilesiminin yeni caginin temel kriterlerinin belirleyicileri
olmuslardir. Yaygin bilisim icerisine dahil olan yeni teknolojilerle insan-bilgisayar
etkilesiminin mekan baglaminda sinirlari iyice muglaklasmaya baslamistir. Artik statik
bir mekana bagimli olmadan dinyanin her yerinden, her an sibernetik etkilesim
mUmkdn hale gelmistir. Bu sayede bedeni gevreleyen ve bedene eklemlen bilisim
teknolojileri, gegmiste statik, fizik mekdndan ve bedenden kopuk olma halinden
siyrilarak, etkilesimli ve surekli yeni sibernetik mekan deneyimlerine imkan saglar hale
gelmistir (Schick & Malmborg, 2010).

iletisim ve bilisim teknolojileri giindelik hayatin igerisinde hizla yayilirken 2007
yihinda bu teknolojileri insanin ayrilmaz bir pargasi haline dénistirecek ¢cok dnemli
gelismeler yasanmistir. Bu gelismeler icerisinde en blyilk etkiyi yaratani ise Apple
firmasinin geligtirdigi iPhone adi verilen akilli telefon olmustur. Bu doneme kadar pek
¢ok akilli telefon gelistiriimis olsa da insan-bilgisayar etkilesimi bakimindan bir
doénlsumun habercisi olmustur. Bilgisayar sistemlerini kontrol eden fare, klavye,
staylus, joystick gibi ara elemanlari ortadan kaldiran ve arayizler ile direkt etkilesime
imkan saglayan bir teknoloji ortaya konmustur (Sekil 3.12). Bu durum Wieser ’in
ortaya koydugu teknolojinin gtindelik hayatin icerisine entegre olarak gériinmez hale
gelmesi savini destekleyen énemli bir adimi atarken, Manovich ’in "dogal araylz
taniminin da tam karsiligi olmustur. Manovich, mobil telefonlarin tus takimlari ile
etkilesime girilen teknolojiler olmaktan ileriye giderek, dogal arayizler ile dokunma,
ses, beden hareketleri ve gorsel algilama olanaklarina sahip arayuzlerle dogal bir

etkilesime imkan saglayan araclara donustiguni séyler (Manovich, 2005).

iPhone 'un dokunmatik ekranin yani sira jiroskop (gyroscope) adindaki bir
donanimi ile kullanicinin telefonda yaptigi yénlendirmeleri ve hareketleri de belirli
sinirlarda algilar hale gelmistir. Bu iletisim Gzerinden Uretilen birgcok yazilim ile

etkilesimli deneyimler saglamistir.

1 Apple Lisa 'nin kisisel bilgisayar (Personal Computer) olarak piyasaya siriilmesi ve el bilgisayari
olarak tasarlanan mobil cihazlarin PDA adiyla (Personal Digital Assistant) kisisel dijital asistan olarak
isimlendirilmelerinin arkasinda yeni teknolojilerin son kullanici hedefinin acik ekonomiye dondstiginin
bir géstergesi olmustur. Bu durum teknolojinin bir ticari metaya dénustigu ve tuketicilerin ihtiyaglari
dogrultusunda yénlendirici olarak bir durumu igaret eder. insan merkezli tasarim (human-centered
design) konusu insan-bilgisayar etkilesimi konusunda belirleyici bir nokta olarak ele alinmaya
baslanmistir. Dillon, A. and Morris, M. (1996) User acceptance of new information technology: theories
and models. In M. Williams (ed.) Annual Review of Information Science and Technology, Vol. 31,
Medford NJ: Information Today, 3-32.
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Sekil 3.12: Apple CEO’su Steve Jobs isaretleyicisi ve yonlendiricisi parmak olan multi-touch
ekranli iPhone’ u tanitiyor. (WWDC, 2007)

Beden hareketleri tizerinden kurulan bu etkilesim Nintedo, Sony Playstation
ve Microsoft Xbox gibi oyun konsollari tarafindan daha ust diizeylere tasinmistir.
Nintendo’nun kablosuz baglantiya sahip bir donanim ile bedeni hareketini ve
konumlanmasini algilayarak sanal diinyanin igerisine dahil olmasini saglamistir (Sekil
3.13). Sony Playstation ve Microsoft Xbox ise kamera benzeri bir donanim ile
bulundugu ortami izleyerek ortamdaki hareketleri birer sinyal olarak kendi sistemine
aktararak bunu gerceklestirmektedir. Playstation’in kamera hareketlerini algilamasi
icin yine bir kumanda cihazi gerekliyken (Sekil 3.14), Xbox bunu tamamen beden
hareketlerini algilayan sensorler ve kizilétesi kameralarla gerceklestirmektedir (Sekil
3.15). Bu arayuzler sayesinde beden ile sibernetik mekan arasinda gugla bir

etkilesimli bir deneyim ortami kurulmaktadir.

Yeni medyanin sibernetik deneyime yatkin nitelikleri ve yaygin aglar ile
kurdugu surekli iliski sayesinde sinir kavraminin anlamsizlastigi ve mekan kavraminin
sinirh fizik mekanin ¢ok étesinde global dlgekte bir etkilesim ile tartigilir halse geldigi

gOrulmektedir.

Global kelimesi bile burada ¢ogu zaman yetersiz kalmaktadir. Facebook,
twitter, Instagram gibi bircok sosyal internet portallarinin yerylzi ile 6rnegin
Uluslararasi Uzay istasyonu’nda (NASA ISS) gérev yapmakta olan bir astronot ya da
bir baska gezegende arastirma yapan insansiz arastirma robotlari ile etkilesimli bir

iletisim kurulabilmektedir.
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Sekil 3.14: Sony Playstation’in kontrol kumandasina ilaveten kamera ile artirlmis gergeklik
ortami saglayan teknolojisi.

Sekil 3.15: Microsoft Xbox - Kinect’ in beden hareketlerini dogrudan algilayarak sibernetik
etkilesime olanak saglayan teknolojisi.
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Teknolojinin kat ettigi her mesafede ulasiimaya c¢alisilan nokta insan-
bilgisayar etkilesimini insanin dogal hareketleri ile uyumlu bir adaptasyona sahip,

algilarinin ve kabiliyetinin sinirlarini artiracak bir sonraki adimi atmaktir.

Akilli telefonlar, tabletler gibi glindelik yasamimizin bir pargasi haline gelmis
birgok donanim bugin bu adimlari atmakta énemli yerlere sahiptirler. Bu cihazlar
yaygin bilisim ve iletisim araci olmakla birlikte birer medya araylzl olarak da
etkilesime imkan saglamaktadir. Google glass ve dijer VR gozlikleri de glindelik
yasamin igerisinde ¢ok hizli entegre olabilmis insan bedenine dogal baglanti ile
eklemlenebilen ve bedenin dogal hareketlerine engel olmayan bir insan-bilgisayar

etkilesimi saglamaktadirlar.

Artinlmis gerceklik teknolojileri buglin insan-bilgisayar etkilesiminde 6nemli
mesafeler kat etmistir. ilk zamanlarda bir bilgisayara bagli olan ve basa sabitienmis
ekranlar (HMD: Head Mounted Display) ile ya da sabit projeksiyonlarla sabit ylizeylere
yansitilan programlanmis igeriklerin deneyimlenebilirken, bugtin Gzerinden kamera ya
da gesitli sensorler bulunan telefon, tablet, ya da VR goézlikleri gibi araylzlerle ya da
projection mapping, hologram yontemleri ile artiriimis gergeklik deneyimini mimkdn
kilmaktadir (Sekil 3.16).

Sensorama - 1962 HTC Vive - 2016

Sekil 3.16: Basa sabitlenen VR donanimlarinin evrimi.
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Bugunin teknoloji pazarinin devleri arasinda yer alan Apple, Samsung, HTC
gibi bircok firma, artinlmis gergeklik teknolojilerini UGrlnlerinde vazgecilmez bir
standart haline getirmektedirler. Samsun ve HTC piyasaya surdikleri ylksek
performansli mobil akilli telefonlari ile uyumlu VR baslik modiillerini de Gretmektedir.
Apple ise WWDC 2017 konferansinda yaptigi duyuru ile mobil cihazlari i¢in kullandigi
isletim sistemi olan iOS un 2017 sonbaharinda piyasaya slirmeye hazirladiklari
versiyonu iOS 11" de AR sistemlerinin uyumlu c¢alisabilmesi ve AR Uretimini
kolaylastiran altyapilar igin 6zel eklentiler ve dahili uygulamalar gelistirdiklerini
belirtmigtir (Cock, 2017).

HMD kullanimi bugin halen AG teknolojisi deneyimi igin baskin konumdadir.
Sketchand+ ve ARTHUR?! baslica HMD kullanimi ile AG deneyimi sunan projeler
arasindadir. Her iki sistemde de kullanici ile 3 boyutlu modelleri arasinda HMD
yardimi ile interaktif etkilesime sahip bir deneyim ortami saglanmaktadir. Modelin
farkl acilardan ve farkl dlgeklerle incelenmesi, hareket ettirilmesi gibi fonksiyonlari

yerine getirebilmektedir (Sekil 3.17).

Sekil 3.17: A.R.T.H.U.R HMD AG Sistemi (Broll vd. 2004).

1 A.R.T.H.U.R: Augmented Round Table for Architecture and Urban Planing HMD artiriimis gerceklik
sisteminin kisalatmasidir.
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HMD kullanimi her ne kadar baskin olsa da AG deneyimi icin 90’li yillarin
basindan itibaren popller hale gelen bir teknoloji daha siklikla kullaniimaktadir.
Bedene eklemlenen bir donanima gerek kalmadan fiziksel mekan Gizerine bir katman
olarak dahil olan "SAR" (Spatial Augmented Reality - Mekansal Artiriimis Gergeklik)
ya da daha ¢ok bilinen adiyla "PM" (Projection Mapping - Artirilmis izdisim

Gonderimi) teknolojisidir.

Raskar ve Low, Interacting with Spatially Augmented Reality isimli

calismalarinda PM’in hedefini soéyle agiklar;

insan arayiizi, fiziksel bir modele sezgisel olarak yaklasir. Onu islemek icin herhangi bir aygit,
hareket ettirilmek ici kaydirici bulunmamaktadir. Bakabilecegi ya da takabilecegdi bir ekran
yoktur. Bunun yerine, nesnelerin etrafinda dolasir, ilging bilesenlere odaklanmaya, biyltmeye,
bakmaya ve yaklagsmaya ¢alisiriz. Bunun igin ellerimizi ya da elle tutulan araglarimizi kullaniriz.
Hepsi de cok yuksek gorsel, mekansal ve zamansal uygunluda sahiptir. Bir dijital arayiz ise
grafik bir modelde kolay geri alma, geri gagirma, sikici veya tekrarlayan gérevlerin otomasyonu
gibi bircok faydali igslemi mimkun kilar. Projeksiyon tabanl AG sistemlerinin amaci, dogal insan
araylzinin ve bilgisayar tabanli dijital araylzleri ile kombinasyonunun avantajlarinin keyfini
cikarmaktir (Raskar & Low, 2001).

Bilinen ilk PM uygulamasi 1969 yilinda Disneyland ’'te agilan bir korku tineli
icerisinde bulunan 5 adet bust Uzerine sarki sdyleyen yizlerin yansitilmasi isidir.
Temelde ayni forma sahip bustlerin yansitilan gorsellerle hareketli ve farklilasan bir

karaktere burinmesi saglanmigstir (Sekil 3.18).

Sekil 3.18: Grim Grinning Ghosts (Disneyland, 1969)

1980 yilinda ise Michael Neimark "Living Room" projesi ile bu durumu
duraganhktan gikartmistir. Kamera ve projeksiyonun hareketiyle birlikte goénderilen
medya da eszamanli olarak hareket edebilmektedir. Bu sayede tek bir bakis agisi ve

sabit bir noktaya bagimli olmak zorunda kalinmamaktadir (Sekil 3.19).
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Sekil 3.19: Living Room, 1980. Video ¢ekimleri sirasinda, mekan beyaza boyandiktan sonra
ve projeksiyonla yansitildiktan sonra (Naimark, 2005)

Oliver Bimber ve Ramesh Raskar'in MIT laboratuvarlarinda yaptiklari
calismalar ise PM teknolojisinin buglnkil ¢ok yonlu ve sofistike kullanimina buyuk
katkilar saglamistir. Bu galismalar 3 boyutlu modellerin Gzerine yansitilan imajlarin,
farkli derinliklerdeki, farkli renk ve kontrasta sahip tim ylzeylerinde dogru
proporsiyon ve renk dizeninde olusabilmesine olanak saglar hale getirmistir (Sekil
3.20).

Sekil 3.20: ShaderLamps' with Taj Mahal (Bimber & Raskar, 2005)

1 ShaderLamps fiziksel nesnelerin gériinimini degistirmek icin kullanilan bir bilgisayar grafik
teknigidir. Sabit ya da hareketli nesneler, bir veya daha fazla video projektdr kullanilarak, statik veya
hareketli bir doku ya da video akisi ile aydinlatilir. Yontem, Chapel Hill 'deki Ramesh Raskar, Greg
Welch, Kok-lim Low ve Deepak Bandyopadhyay tarafindan 1999 'da, Kuzey Carolina Universitesi 'nde
de kesfedilmis olan Mekéansal Artirlmis Gergeklik 'in devami olarak icat edildi. ShaderLamps with Taj
Mabhal projesinde ise ahsap beyaz model bu yontemle aydinlatiimigtir. Daha sonra Taj Mahal 'in
taranmig geometrisi, doku ve malzeme 6zelliklerini eklemek igin AG uygulanmistir.; Geometri daha
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PM teknolojisi mekéansal bir deneyim ortaya koyar. Bu deneyimi gerceklestigi
mekanin fiziki niteliklerini kullanarak ve onunla bitlnleserek gergeklestirir, ayrica
Uretilen medya AG 6geleri ile donatiimis yepyeni bir deneyim ortami sunar. Bu iligki

mevcut mekanin yeniden dretimini ortaya koyar.

PM teknolojisinin mekanla kurdugu bu iligki dolayisi ile ortaya devamlilik ile
ilgili bir problem ¢ikmaktadir. Bu teknolojinin kullanilacagi yer her zaman Neimark ’'in
Living Room ’u gibi ya da Ramesh 'in Shader Lamps with Taj Mahal ’i gibi beyaz
purlzsuz bir ylzey olmayabilir. Bu sorunun farkinda olan Ramesh ve ekibi
geligtirdikleri bazi yéntemlerle bu sorunlarin Ustesinden gelmeye calismistir. Bu
yontemlerden bazilar birbirini farkli acilarla kesen ve duzlemsel olmayan yuzeylerde
uygulanan perspektif dizeltmesi (Sekil 3.21), farkli renklere ve kontrast farkligina
sahip ylzeylerde uygulanan renk dizeltmesi (Sekil 3.22). Ayni anda hem perspektif

hem de renk duzeltmesinin gerekli olmasi da s6z konusu olabilmektedir (Sekil 3.23).

Sekil 3.21: Perspective Correction (gev.) Perspektif Diizeltme (Bimber & Raskar, 2005)

sonra gergek Tac Mahal 'e kaydedilir ve projektoriin bakis agisindan gosterilir.
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(c) (d)

() (d)
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Sekil 3.23: Perspektif ve Renk Dlizeltme (Bimber & Raskar, 2005)
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PM teknolojisini sibernetik mekan icerisinde bir medya olarak giindelik ¢galisma
hayatina entegre etmeye calisan ilk proje "Office of the Future" (Gelecegin Ofisi)
olmustur. Proje ekibi panoramik gorintlileme sistemleri, bélinmis gorintileme
sistemleri, resim tabanli modelleme ve sanal mekan sistemlerini birlestiren yeni bir
sibernetik sistem olusturmaktadir. Bu sayede glindelik hayatin bir parcasi olan
grafiksel gosterim ortamlarini ve 3 boyutlu uzaktan baglanti (gérintili konusma
yontemleri gibi) kapasitesini gelistirerek, ayri mekanlarda yer alan katilimcilarin ayni
ofis ortamini paylasiyormus hissiyatini yaratan bir etkilesim ortami saglamaya
calismaktadir (Sekil 3.24).

Sekil 3.24: “Office of the Future” vizyonu konsept eskizi. (Cizen: Andrei State, UNC Chapel Hill.)
(URL-12, 2016)

Bilgisayar artik insan yasamina ve gevresine ait pek ¢ok veriyi toplayip analiz
ederek ve igleyerek bunlardan yeni ¢ikarimlar yapabilmekte ve yeni bir medyaya
donusturebilmektedir. Bu teknolojilerin kullanilabilirliginin artmasi, sirekli ve yuksek
kapasitede calisabilmesinin yolu insan midahalesine en az miktarda ihtiyag
duymasina fakat buna karsin insani ve cgevresini ¢ok iyi taniyabilmesinden
gecmektedir. Bu durum gézetilerek yapilan ¢alismalarla HMD ve PM teknolojilerindeki
uygulamalara yoénelik ¢ézimlerin gelistiriimesinin yani sira, gelistirilen baska yardimci
teknolojilerle bu sistemlerin AG deneyimini daha Ust diizeye ¢ikartmakta, daha hizl,

surekli ve efektif olarak ¢alismasini saglanmaktadir.
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Bu sistemlerin birbiri ile akici ve entegre calismasinin saglayan birkag
kavramdan burada bahsetmek gerekmektedir. Global lokasyon verisini tUreten GPS
teknolojisinin yani sira, kisisel kimligimizi dijital verilere dénistiren sosyal medya
portallari burada bahsetmemiz gereken konulardan biridir. Bulundugumuz yeri, o
yerde kiminle birlikte oldugumuzu ne yedigimizi ne disindigumuizi ve bunun gibi pek
cok kisisel verilerimizi Facebook, twitter, Instagram, gibi sosyal ag platformlarina dijital
veri olarak her an ylklemekteyiz. Bu veriler, bliylk bir veri havuzunda® toplanmakta
ve belirli sistemleri besleyen veri kaynaklari haline gelmektedirler. Bu veriler "Machine
Learning" (makine &6grenimi) teknolojisinin  baslica kaynaklarindan  birini
olusturmaktadir. ML teknolojisi bu verilerle birlikte bilgisayarlara bagli olan sensorler
ve yaygin bilisim donanimlari ve bagka diger veri tabanlari ile bir araya getirilerek,
istatistik, olasilik kuramlari, veri madenciligi, runtl tanima, yapay zeka ve uyarlamali
denetim gibi pek c¢ok disiplinle bir degerlendirme suzgecinden gecirmektedir. ML
teknolojinin hedefinde bu karmasik orintdleri algilama, akilci kararlar verebilme ve
verdigi kararin bir sonraki karar sirecinden degerlendirmek icin sonucunu analiz

edebilme becerisi kazanma yer almaktadir.

Bu noktada loT (Internet of Things)? konusuna da deginmek yerinde olacaktir.
Amerikan Federal Ticaret Komisyonu (FTC) loT ’yi "gunlik kullanimda yer alan
nesnelerin internet agi ile birbirine baglanarak veri aligverisi kabiliyeti kazanmasl"
olarak tanimlamaktadir (FTC., 2015). Bu sayede tekil ya da ¢oklu olarak erigilebilir ve
kontrol edilebilir akill nesneler islenerek bilgiye (information) donlisecek olan pek ¢ok

verinin kaynagi olma niteligine sahip olmaktadir.

Bu teknolojiler bugtin otomobillerde aracin hizini, yakit durumunu, donanim
arizasli olup olmadigini, seritte kalmasini, en yakin dinlenme istasyonu ya da servis
noktasi bilgileri, yol Gzerindeki anlik yogunluk bilgilerini, olasi tehlikeli durumlari
bildirmek icin tasarlanan ve bu bilgileri takip edebilen, sesli komutla etkilesime
gecebilen ve bilgileri istenilen bicimde bir AG araylzu ile aracin 6n camina yansitarak
surcunun suUrds guvenligini Gst dizeyde tutmaya c¢alisan head-up display

teknolojilerinde bir arada kullanmaktadir (Sekil 3.25).

1 Bu kavram literatiirde Big Data (Buyuk Veri) olarak yer almakta ve bu veriyi incelemek ve kullanmak
Uzere galigsan pek cok disiplin bulunmaktadir. Tez kapsami diginda tutulan bu konu ile ilgili yine de
kisaca "veri madenciliginden" (data mining) bahsetmek gerekecektir. Veri madenciligi, makine
Ogrenimi, istatistik ve veri tabani sistemlerinin kesisme noktasindaki yontemleri iceren genis veri
kiimelerindeki kaliplari kesfetme iglemidir. Bilgisayar biliminin disiplinler arasi bir alt alanidir. Veri
madencilidi stirecinin genel amaci, bir veri kiimesinden bilgi gikarmak ve daha ileri bir kullanim igin
anlagilabilir bir yapiya donustirmektir.

2 Internet of Things: Nesnelerin Interneti
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Tdm bu gelismelerin ortaya koydugu gibi insan-bilgisayar etkilesimi gectigimiz
bir ka¢ on-yil igerisinde parabolik bir ivme ile zenginlesmistir. Cesitli teknolojilerin
surekli ve akiskan bir sekilde birlikte c¢alisabilmesi sonucunda insan-bilgisayar
etkilesimi uzantilanan bedenler ve sibernetik 6gelerle sarmalanmis katmanl
mekanlari giindelik yasamin bir parcasi haline gelmekte ve giderek goériinmez hale

gelmektedir.

Sekil 3.25: Head-up display teknolojisi. (URL-13, 2017)

Medyanin gec¢cmisten bugline kadar kat ettigi yola ve medyanin gelecegine
odaklanan fikirler Greten Nils Mueller, su ana kadar bu yazida inceledigimiz sureci,
yeni teknolojilerini medya-beden iligskisi baglaminda degerlendirmektedir ve bu iliskiyi

aciklayan bir grafik ortaya koymaktadir (Sekil 3.26).
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Sekil 3.26: Yeni teknolojiler ile medyanin evrimi ve medya-beden iliskisi (Miller, 2010)

Bu arastirmanin hedefinde isidin bir aydinlatma elemanindan glndelik
hayatin bir parcasi olan bilisim ve iletisim teknolojileri i¢in veri ve iletisim kaynagina

doénismesi ve bu teknolojilerin insan ile etkilesimi igin birindigd medya rolinin

beden ve mekan baglaminda irdelemektir.

INTERA
MEDIA

Sekil 3.27: Yeni teknoljilerin Evrimi (URL-14, 2016)
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4. 1SIGIN OTOMOBIL GALERILERINDE SIBERNETIK MEDYA ETKILESIM ARACI
OLARAK KULLANILMASI

“...take imagination and make it real much more
efficiently and much more collaborative manner”

Shannon Manroe!

Bu arastirmada 1s1gin verimini ve sibernetik bir medya aracina donisimunu
izleyebilmek icin tartisilan konular ve iligkilendirilen kavramsal cercevede beden,
mekan ve bilgisayar teknolojileri ile kurdugu iliskiler incelenmistir. Bu iligkiler
Uzerinden ortaya koyulacak olan kurgu bugline kadar ortaya konulan drnekler Gzeri
degerlendirerek otomobil galerilerinde 1s1din sibernetik bir medya araci olarak

kullanimi Gzerine kurulmustur.

Otomobil galerilerinin mevcut durumunu ve hedefi dederlendirilerek, bugun
gelinen noktada sibernetik medya araclarinin bu duruma nasil katki sagladigi ve

potansiyeli ile ilgili gelecek projeksiyonu olusturmak hedeflenmektedir.

4.1 Otomobil Galerilerinin Mevcut Durumu

Otomotiv sektdrl sanayi devriminden bu yana tiketim endustrisinde ylksek
pazar paylarina sahip olmustur. 2017 Mayis ayi verilerine gére Almanya 'da son bes
yildaki en degerli 5 markadan 3 'G 2017 yil icerisindeki 10 markasindan da 5 i
otomotiv markasi olmustur. Yine 2017 verilerine gore otomotiv sektoru toplam piyasa
degerinin %34 ’Unu olusturmaktadir (Sekil 4.1) (Finance, 2017).

Marka degeri ve ekonomik guicl oldukca yuksek olan otomotiv girketleri, hem
kendi aralarindaki rekabette fark yaratarak rakiplerinin éniine geg¢ebilmek hem de
masterilerinin ihtiyaglarina cevap verebilmek icin teknolojiyi yakindan takip etmekte

hatta pek cok teknolojinin ortaya gikmasinda katki saglamaktadirlar. 2016 yil

1 Shannon Monroe Miscrosoft sirketinde Uretim Uzmani pozisyonunda galigan bir yoneticidir.
Urettikleri HoloLens Griiniinin kapasiteleri hakkinda Volvo markasi ile ¢alistiklar bir proje hakkinda
verdigi muilakatta bu ciimleyi kullanmistir.
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icerisinde Ford Otosan Turk Patent Enstitisine 178 adet patent basvurusu
gerceklestirmis, 38 adet basvurusu da uluslararasi dizeyde "Patent Cooperation

Treaty" tarafindan koruma altina alinmigtir (URL-15).
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Sekil 4.1: 2017 yih Almanya 'nin marka degeri siralamasi (Finance, 2017)

Otomotiv sektérinin pesinde oldugu bu teknolojilerin arasinda drtnlerinin i¢
donanimlarina yénelik teknolojiler oldugu kadar, Urdnlerinin kullanicilari ile olan
iletisimine yonelik de pek ¢ok teknoloji bulunmaktadir. BlI' Premium Research Service
'in haberine gore bugiin diinya piyasasinda loT donanimlarina sahip akilli baglantili?
21milyon ara¢ bulunmaktadir ve bu rakam yillik yaklasik %35 ’lik bir bilesik buylime
oraniyla 2021 yilindaki tim araglarin %81ini olusturmasi ve 94milyon olmasi
beklenmektedir (Sekil 4.2). (Meola, 2016)

Pek cok farkli tiketici grubuna uygun modeller sunmaya calisan otomotiv
markalari Urlin gamlarinda ¢ok farkli modeller sunmaya calismaktadirlar. 2017 yil
itibari ile BMW markasi 10 ’dan fazla ana model gurubunda 60 ’a yakin farkli model
sunmaktadir (URL-16) Yine ayni marka kurum kimligine uygun ara¢ sergileme
dizeninde sadece 1 aracin sergi alani igin yaklasik 20 m? ’lik bir alana ihtiyac
duyulmaktadir (Sekil 4.3).

1 Bussiness Insiders: Agirlikli olarak ekonomi ve teknoloji konulari tizerinden yayin yapan bir online
haber portall.

2 Connected smart cars.
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Sekil 4.2: Akill baglantili araglarin 2021 yilina kadar beklenen artis grafigi (Meola, 2016)
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Sekil 4.3: BMW Showroom arag yerlesim plani.
Her bir modelden birer adet standart donanimda otomobil bulundurabilmek
igin bile bu markanin 1200m2 ’lik arag sergi alanina ihtiyaci vardir. Farkli renk ve

donanim o6zellikleri de g6z 6niinde bulunduruldugunda bu rakam daha da artmaktadir.
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2017 il itibari ile bu markaya ait Ulkemizde 19 adet yetkili satis bayii tesisi
bulunmaktadir. Her bir tesiste tim araglarin sergilenebilmesini mimkin kilabilmek
icin ¢cok buyuk bir yapilagsmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Fakat bu durum higbir ekonomik
modelde olmadigi gibi bu durum igin de mimkin degildir.

Bir otomobili satinalma surecinde test slrusi yapmanin yeri henlz
kirnlamamis bir etken iken, mUmkidn olan tUm secgenekleri sergileme alaninda
goremeyeceginin farkinda olan musteriler bu secimlerini medya araclari araciligi ile
yapmaya calismaktadirlar. McKinsey tarafindan 2013 yilinda yayinlanan makalede
magterilerin daha 6nce bir satinalim yapmadan énce ortalama 5 kez bir markanin
galerisine ugradigi fakat ginimuzde bunun bire dustiguni belirtmektedir. Bu durumu
"RoPo Phenomenon™ olarak adlandirilan akimla iligkilendirmektedir. Ayni raporda
dijital dinyanin perakende satis dinyasini ters-ylz ettigi ifade edilmekte ve satis
noktalarinin sadece deneme surlisu ve spesifik bilgileri igcin miracaat edilen yerlere

doénistugu belirtiimektedir (Camplone, Kdstring, Hahn, & Kerschbaumer, 2013).

Ne var ki maddi de@eri oldukca ylksek olan bu drtnlerin tlketicileri, alacaklari
Urindn model, renk, donanim, aksesuar bilesenlerinin kararini verebilmek igin ve
bundan emin olabilmek igin hepsinin bir araya getirilmis halini géormek istemektedir.
Bu durumun farkinda olan markalar da musteri taleplerini karsilayabilmek ve daha
zengin bir deneyim ortami sunabilmek i¢in otomobil sergileme alanlarinda ve
yapilarinda farkli ¢ézimler Gretmektedirler. Sanal gerceklik (SG), artirilmis gergeklik
(AG), web tabanli cevrimici medya portallari gibi sibernetik etkilesime olanak saglayan
medya araglari bu konuda populer olarak kullanilan ¢6zim yontemlerinin basinda yer

almaktadir.

4.2 Sibernetik Medyanin Otomobil Galerilerine Dahil Olmasi

Otomotiv sektdri iletisim caginda hedef kitlesini yakalayabilmek igin, igerisine
artnlerini yerlestirdigi mimari mekaéndan daha fazlasina, dijital, sosyal ve sibernetik

medya unsurlari ile zenginlestiriimis sibertektonik mekanlara ihtiya¢ duymaktadir.

Bir otomobil galerisine gelen kullanici, aslinda katmanli bir deneyim strecinin
ortasinda yer alir. Bu katmanli sure¢ ¢cogu zaman c¢evrimici medyalar araciligi ile

yapilan arastirmalar ile baglamaktadir. Bu slrecin igerisinde kisinin kendi yaptigi

1 RoPo Phenomenon: (Research Online Purchase Online): internet kullaniminin satin alma siirecine
olan etkisini anlatan, arastirma ve satin alma siirecinin tamaminin gevrimici olarak yapilmasi olgusunu
ifade etmektedir.
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arastirmalarin yani sira, bu arastirmalari sirasinda olusturdugu izler ve arama
kriterleri vasitasiyla akilli medyanin éneri ve yonlendirme siirecleri de yer almaktadir’.
Bu asamada etkilesimli bir deneyim imkani sunabilen igerikler Uretilerek kullanicilarin

ihtiyaclarina dogru cevaplar bulabilmeleri saglanmaktadir.

Glnumuzde oldukca yaygin olarak kullanilan yéntemlerin basinda c¢evrimici
yapilandirma araylzleri gelmektedir. Bugln neredeyse tum perakende satis
sektorinde oldugu gibi otomobil pazarinda da her markanin bir ¢gevrimici web alani
bulunmaktadir. Bu alanlar markalarin sanal platformlardaki arayuzleri
olusturmaktadir. Bu nedenle drtnlerine yonelik kullanicilar ile etkilesime gegilen ilk
adimlardan biri olmaktadir. Bu ilk adimda genellikle ¢gevrimici yapilandirma arayuzleri
tercih edilmektedir. Pek cok marka Urlnlerine ait model, renk, i¢ ve dis donanimlar,
motor ve mekanik aksam tercihleri, aksesuar bilesenleri gibi bilesenlerini segilebilir bir

icerik halinde sunabilmek icin bu uygulamalara bagvurmaktadir (Sekil 4.4).

Bu uygulamalar ile kullanicilar alacaklari Griiniin modeline karar verebilir,
rengi, jant sekli, rizgarlik, cam tavan, basamak gibi aksesuarlar ekleyebilir, koltuk
sekli, ddsemesi gibi major kararlarini kargilastirma yaparak belirleme imkanina sahip
olabilmektedir. Yapilan her bir degisiklik anlik olarak secilen model (zerine

uygulanabilmekte ve farkli agilardan incelemeye olanak saglamaktadir.

Buradaki medya ve beden etkilesimi daha énce de deginildigi gibi Muller ’in
WEB 2.0 olarak siniflandirdi§i "gugclendirilmis iletisim?" icerisinde degerlendirmek
mumkundir (Muller, 2010). Cevrimigi bir baglanti olmasina karsin medyaya ait bilgi
ve veri statik bir kaynaktan saglanmaktadir. Bu deneyim mekandan bagimsiz olarak
gevrimici baglantlya sahip veriyi islemeye uygun her web tarayicisi ile

yapilabilmektedir. Fiziksel bir etkilesimden bahsetmekse mimkin degildir.

1 "Cerez" (orj. cookies) adi verilen veri izleri ile web lizerinden yapilan aramalar, arama igerigi, ziyaret
edilen web adresi, gps bilgileri gibi bir takim bilgiler igerir. Bu veriler arama motorlarinin data isleme
merkezi tarafindan toplanarak bir sonraki aramanizda ya da reklam blogu iceren web sayfalarini ziyaret
ettiginizde daha dnceki aramalariniza benzer igeriklerin karsiniza gikmasini saglamaktadir.

2 WEB 2.0 - Move forward. Web of communication empowerment. (Muller,2010)
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Sekil 4.4: Ferrari gevrimigi yapilandirma arayuzi (URL-17, 2017)

Toyota markasi 2016 yil igerisinde Avustralya bayilerinin tamaminda bu
uygulamay1 mekanla oldukca basit seviyede iliskilendiren bir sibernetik etkilesim araci
kullanmigtir. Otomobil galerilerine gelen kullanicilar icin drinlerine ait 78,000 'den
fazla farkh yapilandirma imkani sunan, yapisal ve surls bilgileri iceren "360
Configurator" adini verdikleri dijital yapilandirma ekranlar yerlestirmigtir. Avustralya
ekibi ile yapilan bir réportajda musterilerin bayi icerisinde goérduikleri otomobil,
donanim ve aksesuarlarin kendi yapilandirmalari icerisinde nasil gériinecedine dair
¢cok daha iyi fikir edindiklerini ve farkh alternatifleri deneyerek karar verme sulreclerini

olumlu etkiledigini belirtmiglerdir (Sekil 4.5).

Web lzerinden saglanan cevrimici yapilandirma araylziinden farkl olarak
dokunmatik ekranlar ile kullanima sunulan medya basit dizeyde bir beden
etkilesimine imkan saglamaktadir. Burada da veri akigi statik olarak saglanmaktadir.

Ancak, kullanici ile etkilesiminin dinamik bir tepkime ile gerceklestigini sdylemek
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Sekil 4.5: Toyota Showroom 360 Configurator, (URL-18, 2016)

2015 yilinda Ferrari markasinin kullanima sundugu "Ferrari AR Showroom"
uygulamasi ekran tabanli AG deneyimini bu etkilesimi bir adim daha ileriye tasimistir.
Uygulama tablet tabanli olarak tasarlanmis ve Metaio' tarafindan gelistirilen edge-
tracking (referans kdse takibi) teknolojisi ile zenginlestirilmistir. Bu teknoloji sayesinde
galeri icerisindeki mevcut otomobilleri tablet kamerasi yardimi ile tanimlayarak
uygulama igerisindeki veriler ile eglesmesine imkan saglamaktadir. Bu eslesme
sonrasinda mevcut araclar Gzerine tablet ortaminda bir AG katmani eklemlenerek
arac¢ ile kullanici arasinda araca ait renk, donanim ve aksesuar secenekleri,
aerodinamik 6zellikleri gibi pek ¢ok bilginin kullanilabilir oldugu dinamik bir etkilesim
saglanabilmektedir (Sekil 4.6).

Uygulama gergek bir otomobili referans alarak tablet araylzi Gzerinden
sagladigi AG eklentisi ile aktlel ve virtlel arasindaki katmanl sibernetik iligkiyi de
dogrudan deneyimleme olanagi saglamaktadir. Kullanici bu deneyimi bulundugu
mekani kullanarak gergeklestirmektedir. Kullanicinin mekan igerisindeki hareketleri
medya ile etkilesime izin vermektedir. Bu baglamda beden ve mekanla etkilesimli bir
sibernetik medyadan s6z etmek mimkindir. Deneyim spesifik bir yazilim ile tablete

sahip kullanici igin ilk elden deneyime imkan sagliyor olsa da medyanin paylasilabilir

1 Metaio AG yazilimlar dreten Alman menseili 6zel bir sirkettir. Mayis 2015 'te Apple tarafindan satin
alinmistir.
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olmasi bakimindan kismi olarak coklu kullanici ile etkilesimin olanakh oldugunu

sdylemek mumkindur.

- 3

AN INNOVATIVE ILLUSTRAT I
FERRARI’S EXTREME PERF( TANC

Sekil 4.6: Ferrari AR Showroom Uygulamasi (URL-19, 2017)

2017 yih icerisinde de Toyota markasi Turkiye 'de kullanima sunduklari
"interaktif showroom" projeleri ile kullanicilara showroom ’a gitmeden otomobilleri
detayli inceleme firsati sunmaya baglamistir. interaktif showroom igerisindeki bir satis
danismani bir artirlmis gergeklik HMD ’si takarak mugteriler ile online gorintull
iletisim gerceklestirmektedir. Musteri talep ettigi her detayr satis temsilcisinin

g6ziinden goérebilmektedir (Sekil 4.7).
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Sekil 4.7: Toyota interaktif Showroom deneyimi, 2017.

Bu proje Marleau-Ponty ’nin savundugu "medya insan bedenin uzantisidir"
gorasl ile iligkilendirebilir. Hatta bedenin uzantilanmasi durumunun burada ikiye
katlandigini séylemek mimkindir. HMD Uzerinden mekanla sibernetik bir etkilesime
giren danisman ve onun gézinden mekanla ve danigsmanla sibernetik iliskiye giren
bir misteri bu deneyim ortaminin pargalarini olusturmaktadir. Satis danigsmanin

bedeni ayrica migterinin bedeninin uzantisi haline gelmektedir.

Tschumi ’nin Manhattan Transkriptlerinde olaysiz mekan, programsiz mimari
olamayacagi savunur. Programin tekrarlanabilir oldugunu, Olayin ise programlanan
mekan kosullari ile birlikte birgok baska bilesenle meydana gelen 6zel bir an
oldugundan bahseder (Tschumi, 1981, 1983).

Silva ise sibernetik etkilesimlere imkan saglayan bilgisayar teknolojilerinin
olayin bilesenleri olan zaman ve mekan kavramlarini muglak bir hale getirdigi
sOylemektedir. Bu nedenle mimari mekanin artik olaya degil bilgiye referans verdigini
ifade etmektedir (Silva, 2005).

Sibernetik etkilesime imkan veren pek c¢ok donanimla insan-bilgisayar

arasindaki bilgi aligverigi ile mekan etkilesimi de farklilagabilmektedir.
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Volvo ’'nun 2015 vyilinda Microsoft HoloLens ile gelistirdigi HoloLens
Showroom projesinde kullanicilara holografik gériintli sunan bir donanim ile sibernetik
bir deneyimi ortami sunmaktadir. HoloLens mekéansal haritalama yapabilen ve
cevresel tepki verebilen bir donanimdir. Bu sayede 6zel fiziksel isaretgiler ya da harici
kameralar olmadan, etrafinda dolasirken holografik bir otomobil modelinin gercek bir

otomobil gibi belirli bir sahnede kalmasi sadlanabilmektedir.

Bu 0Ozelligi ile coklu kullanicilarla olusturulan deneyim ortaminda her
kullanicinin  modele mekéanin farkli noktalarindan yaklasabilmesine olanak
saglamaktadir. HoloLens deneyimi 2 boyutlu bir araylz etkilesiminden c¢ikartarak,
model ile mekanin her noktasindan etkilesim olanagi sunan 3 boyutlu bir deneyim

ortamina donusturmektedir (Sekil 4.8).

HoloLens Showroom projesinde de oldugu gibi mekan ve zaman kavramlari
tamamen kullanici inisiyatifindeki insan-bilgisayar  etkilesimine gore
sekillenebilmektedir. Dolayisi ile burada mimari mekanin dretimi insan-bilgisayar
arasindaki bilgi ahgverigi ile meydana gelmektedir. Mimari mekéan, fizik mekan
icerisinde her ne kadar igerisinde olay barindirsa da sibertektonik mekan evrimi ile
bilgi daha 6nemli bir referans haline gelmektedir. Kut'un da ifade ettigi gibi "olanakl
olanin gergeklestigi tekdize bir deneyim yerine virtliellerin beden-mekan deneyimi
baglaminda aktlele donustigu katmanh ve karmasik bir deneyim Orintisinin

kesfedilmesi olanakli hale gelmektedir (Kut, 2013).

Burdaki durumu Novak ’in "Akiskan Mimarlik" kavrami ile de iliskilendirmek

mUmkidnddr. Novak akigkan mimarligi soyle agiklar;

Novak ’in bu bakis agisiyla Sibertektonik mekanlar Euclid ’in tanimladigi
homojen geometrik mekandan, yer ¢ekimi gibi dogal fenomenlerden ve mantiktan ¢ok
daha fazlasidir. Anders ’in islevsel siniflandirmayla yaklastigr "cybrid" kavramiyla
benzerlik gdsterir. Anders cybrid ’ler organizasyonun ihtiyaglarina cevap veren fizik
mekan ve siber mekan topluluklaridir (Anders, 1998). Buradaki yaklagimda tipki
cybridler gibi mekanlar arasi surekli ve akigkan gegis olanaklarinin sagladigi deneyimi

ortamini isaret eder.

60



Sekil 4.8: Volvo HoloLens Showroom (URL-20, 2016)

Ayrica bagka bir agidan bu projede Uretilen bilgi, kullanicinin etkilesime
gecmesini tetikleyen metaforlar Gretmektedir. Kullanicilar araylz tGzerinden bu sanal
haritay! takip ederek medya ile sibernetik etkilesime gegcmektedir. Kullanici igerik ile
etkilesimde aktif bir rol oynar. Satcliff ‘in medya etkilesim modelinde oldugu gibi niyet,
eylem, geri bildirim ve sonug slreglerini takip eden bir deneyim mimkin olmaktadir
(Sutcliffe, 2003) (Sekil 4.9).
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Sekil 4.9: Sutcliffe Multimedya Etkilesim Modeli (Sutcliffe, 2003)

BMW ’nin X5 modeli icin Moskova 'da gercgeklestirdigi tanitimda interaktif bir
PM teknolojisinden yararlaniimigtir. PM teknoloji ile aracin i¢ donanimlarina ait
aksamlar ve gdzle goérilemeyecek mekanik ¢alisma prensipleri gibi araca ait detaylar
arag Uzerinden yansitilan 3B modelleri ile ortaya koyulmustur. Bunun yani sira tanitim
icin hazirlanan sahne alaninda PM ile yansitilan 3B model ile sahne Uzerinden
hareket etmekte olan otomobil arasinda interaktif bir iliski saglanmistir. Sahnede
hareket eden ve pozisyon alan otomobil ile yansitilan 3B modelin girdigi iliski ile kara
yolunda seyir halinde olan bir ara¢ izlenimi olusturulmustur. Bu sayede mekan statik

yapisindan kopartilarak akiskan ve gecisken bir nitelik kazanmistir (Sekil 4.10).

Tdm bu yapilandirma ve bilgi akiglarinin yani sira otomobil galerilerinin en
dénemli hizmetlerinden biri siiphesiz ki test sirisleridir. Ozellikle off-road ve
performans sinifl araglar i¢in sehir i¢i strls alanlarinda ortaya koyulamayan sirus

deneyimini icin zaman zaman uygun test alanlari sunmak ¢ok kolay olamamaktadir.

Bu durumun farkinda olan Chevrolet markasi Colorad isimli off-road araci i¢in
36. Bangkok Uluslararasi Otomobil Fuari 'nda "CoDrive" adini verdikleri bir AG tabanl
bir test surisi deneyimi planlamislardir. CoPilot (yardimci pilot) tanimindan
esinlenerek isimlendirilen projede Yeni Zelanda ’da bir aracin yolcu koltugu yerine

360° kamera, canl telefon baglantisi ve hareket algilayici sensérler yerlestirilmigtir.
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Buradan alinan veriler gergek zamanli olarak Bangkok 'taki aracin yolcu koltugunda
oturmakta olan katilimciya VR goézligu ve hareket saglayici motora bagh bir koltukla
iletilmigtir. Canli telefon baglantisi ile de arazide hareket etmekte olan sirtcu ile
etkilesim imkani saglanmistir. Boylelikle Yeni Zelanda ’daki off-road deneyimi
Bangkok 'ta AG destekli olarak simle edilmistir (Sekil 4.11).

Sekil 4.10: BMW X5 PM Showreel, Moskova, 2013 (URL-21, 2016)
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Buradaki etkilesimi donanimlarin bir kumanda go6revi Ustlenmesi gibi
degerlendirmek yerine, sibernetik etkilesim ile ortaya koyduklari deneyimdeki

bulunma hissinin degerlendiriimesi gerekmektedir.

Bu bakimdan CoDrive projesinde olusturulan sanal mekanin verileri gercek bir
deneyimden alinan referanslarla olusturmasi gérme, isitme ve dokunma duyulari ile
zenginlestiriimesi hem insan-insan hem de insan-bilgisayar etkilesimini birlikte
saglayabilen sibernetik deneyim ortami sunarak Streuer ‘in s6zinu ettigi bulunma

hissini ortaya koymaktadir.

Struer ‘e gore bulunma hissinin iki dnemli girdisi vardir. Bunlardan biri
gercekgilik (vividness), digeri etkilesimdir (interaction). Gergekgilik olusturulan sosyal
mekanlarin duyulari ve algilar tetiklemesi ile meydana gelen zenginligi isaret eder.
Etkilesim ise medya ile kullanicinin icerik ve form olarak birbirlerini etkilesebilme
kabiliyetidir (Steuer, 1992).

Sekil 4.11: Chevrolet CoDrive (URL-22, 2016)

TUm bu 6rneklerin de ortaya koydugu gibi medya ve veriye donlusen isik pek
cok farkl yénden sibernetik etkilesime olanak saglamaktadir. Bu érnekler tGzerinden
sibernetik etkilesimi olanakli kilma yéntemleri ve veriyi kullanma sekilleri Tablo 4.1 'de

incelenmistir.
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Tablo 4.1 : Otomobil galerilerinde kullanilan medya araglarinin sibernetik etkilesim bicimleri.

Proie Veri Cevrimigi Kusgatilma Fiziksel Beden Donamm Sistem Mekan Denevyim Ozellikleri
! Kaynagi Baglanti Derecesi Temas Hareketi iligkisi y
Ferrari Car Statik Var Kusatiimasiz Yok Yok | Bilgisayar OEM lliskisiz Deneyim ilk elden ve tekl olarak
Configurator mumkandar.
. Deneyim ilk elden ve tekil olarak
Toyota Showroom Statik Yok Yari kusatiimali Yok Kismi Dokunmatik iliskisiz muimkindir. Fakat deneyim ¢evre
360 Configurator Ekran . L .
izleyiciler ile paylasilabilir.
Ferrari AR Deneyim ilk elden ve tekil olarak
Statik Var Yari kugatiimali Kismi Var Tablet iligkili mumkindir. Fakat deneyim gevre
Showroom T "
izleyiciler ile paylasilabilir.
Deneyim bir araci kullanici vasitasi ile
Toyota Interaktif Statik Var anls e el Kismi Yok VR HMD ve GITSR gergeklegtlrllmektgdlr. Dola¥|S| ile
Showroom Tablet ¢oklu kullanici ile deneyim
saglanabilir.
Volvo HoloLens Dinamik Var  |Tam Kusatimali| Yok Var VR HMD kil Deneyim ilk elden ve goklu kullanici
Showroom imkani ile saglanabilir.
BMW X5 Showreel Statik Yok | Yarikusatimali| Yok Yok Projeksiyon iligkil Deneyim ilk elden ve goklu kullanici
imkani ile saglanabilir.
Deneyim bir araci kullanici vasitasi ile
Chevrolet CoDrive Dinamik Var  |Tam Kusatimali|  Var Var VR HMD Girigik gergeklestiriimektedir. Dolayist ile

¢oklu kullanici ile deneyim
saglanabilir.
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Tabloda medyanin igerik akigini saglayan ana kaynaklar veri kaynagi olarak
ele alinmistir. Veri kaynagi bir mantik altyapisi ile calisarak kullanicinin tepkileri
dogrultusunda icerigi degistirebiliyor ya da anlik icerikler Uretebiliyorsa dinamik

olarak siniflandiriimistir.

Medya intranet' harici gevrimici adlara baglanabiliyor ise ¢evrimici baglantisi
var, sadece intranet baglantisi saglayabiliyor ya da igerigi pasif bir veri tabanindan

sagliyorsa gevrimici baglantisi yok olarak siniflandiriimistir.

Kusatilma derecesi basldi altinda medya ile etkilesimi 3 bashk altinda
incelenmigtir. Medya ile etkilesim sadece ekran vasitasi ile zihinsel kusatiimanin
gerceklestigi fakat fiziki kusatilmanin kurulamadigi ¢alismalar kusatiimasiz olarak ele
alinmistir. Medya etkilesiminde kullanilan araglar projeksiyon ya da bilyuk ekranlar
gibi mekanin niteligini degistirecek ve kusatiima etkisini fiziksel olarak da kismen
mumkuin kilabilecek bir etkilesime olanak saglhyor ise yari kugatiimali olarak ele
alinmistir. Medya HMD, stereo kulaklik, AG eldivenleri gibi ¢coklu, katmanli ve yogun

bir duyulanmay1 mimkun kilan etkilesimler tam kusatiimali olarak degerlendirilmistir.

Fiziksel temas basliginda medya bir sibernetik etkilesim icerisinde bir
simullasyonun pargasi olarak isleyen ve medyanin fiziki mekanda dokunma duyusuna
karsilhik verip vermedigi incelenmistir. Kusatma derecesinin yari kusatmali olan
calismalarda medya ve dokunma duyusunun kapsamli bir birlikteliginden s6z
edilemeyecek olmasi g6z 6ninde bulundurularak fiziksel temas kapasitesi kismi

olarak siniflandiriimistir

Kullanicilarin mekan icerisindeki bedensel hareketlerinin sibernetik etkilesimin
Uzerinde bir karsiligi oluyor ve bir deneyimin pargasi olan bir unsur olarak dahil
olabiliyorsa bu etkilesimde beden hareketi var olarak degerlendiriimistir. Sadece
dokunmatik ekrani kontrolinu saglayacak dizeyde basit bir beden hareketi dahil
oluyorsa ya da bir aracinin hareketi etkilesime dahil oluyor ama kullanici pasif
kalmaya devam ediyorsa beden hareketi kismi olarak siniflandiriimigtir. Beden
hareketi etkilesim icerisinde bir rol oynamiyorsa beden hareketi yok olarak

etiketlenmistir.

" Intranet: Kurulusglarin bilgi igslem hareketlerinin saglandidi yerel ve genis ag baglantilarini
birbirini baglayabilen TCP/IP tabanl ag yapilanmasidir.

66



Medya araglarinin sibernetik etkilesim bicimlerine iliskin siniflandirma
yapilmayan spesifik acgiklamalar deneyim o6zellikleri basligi icerisinde aciklanmaya

calisiimistir.

Bu araclarla etkilesimin gerceklestiriimesi icin gerekli olan ana donanimlar

donanim bashgi altinda belirtilmigtir.

Medya etkilesimi icin spesifik olarak tasarlanmis ya da belirlenmis bir mekana
ihtiyac yoksa ve medya mekéndan bagimsiz olarak etkilesime olanak taniyorsa
sistem mekan iligkisi iligkisiz olarak siniflandiriimistir. Medya etkilesimi icin 6zel olarak
hazirlanmig bir mekéna ihtiya¢c duyuyor ve bu altyapinin olmamasi durumunda
etkilesimin gerceklesmesi mimkin olamiyorsa sistem mekéan iligkisi iligkili olarak
siniflandiriimigtir. Medya aracglari mekanin fiziksel niteliklerinden faydalaniyor ve
onunla katmanh bir birliktelik kurabiliyor ise sistem mekan iligkisi girigik olarak

siniflandiriimigtir.

Tablonun da agik¢a ortaya koydugu gibi sibernetik etkilesim araci olarak
kullanilan 151k, algisal, mekansal, bedensel ve kavramsal olarak glindelik hayatin

icerisinde temel bazi dénligslmlere sebep olmaktadir.

Tabloda incelenen konu bagsliklarinin tamaminda degisim yaratan bir
sibernetik medyadan henliz s6z edilemiyor olsa da son birka¢g on yil icerisindeki
gelisim g6z onunde bulunduruldugunda, yakin gelecekte ortaya ¢cikmasi muhtemel
medyalarin incelenen basliklardaki beklentileri ve hatta ¢ok daha fazlasini

karsilayabilecek olmasi kuvvetle muhtemeldir.

Bu baglamda yeni sibernetik medyalarin, iletisim, beden, duyu ve hareket
kabiliyetlerinin artirlmasinda ve dolayisi ile igleyis ve etkilesim bigimlerinin
déniisimiine sebep oldugunu sdylemek mimkiindir. insan ile sibernetik medyalarin
etkilesimi arttikga bu galismada deginilen guindelik hayat icerisindeki dénigtimler ve

kultarel evrilmeler daha da belirginlegecektir.

Tschumi; bilgisayar teknolojilerinin tasarim sureglerinin bir pargasi haline
gelmesi ile bu teknolojiler dijital eskiz defteri olmanin ¢ok 6tesinde, mimarlik ve
tasarim alanindaki dusinme ve Uretim gekillerinde donligime sebep oldugunu sodyler.

Daha 6nce so6zu edilen ML ve IoT gibi sistemlerin gelismesi ile sibernetik
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medyalarin akilli ve 6grenebilen araglara donlismesi bu etkilesimi daha istes bir forma
donistirecegi muhtemeldir. Bunu Tschumi ‘nin olay mimarhgi kavrami ile
benzestirmek mimkindur. Tschumi olayi mekénin programin da dahil oldugu pek ¢ok
baska etkenin bir araya geldigi 6zel bir an olarak tanimlar. Dolayisiyla olay mimarlik,
mekanin program ile mekani ve kullanicisini gevreleyen eylemlerinin tepkisinin bir
sonucu olmasi gibi, ML ve IoT ile zenginlestiriimis sibernetik medya araclari da
programlanmis mekan benzeri pasif icerikler sunmak yerine olay mimarhgindaki gibi

anlik, dinamik, istes ve akiskan bir etkilesim imkani ortaya koyacaktir.
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5. SONUG VE DEGERLENDIRME

Manovich ’in belirttigi gibi 2000 ’li yillarin basindan beri kullandigimiz
tasinabilir teknolojilerin neredeyse timu ortaya ¢ikislarindan bir on yil 6ncesine kadar
sadece kavramsal olarak tasarlanmis Urtnlerdendir. Fakat gelisen teknoloji sayesinde
hayata gecirilmeleri mimkin olmustur. Teknolojinin bu gelisimi ve evrimi parabolik
olarak devam etmektedir. Her gegen glin hayalini kurdugumuz seylere erismemiz ¢ok
daha az zaman almaktadir. Bilginin erigimi, paylasimi, biriktirilebilirligi ve

kullanilabilirligi cogaldikga bu parabolik artisin surekliligi kaginilmazdir.

Evrenin baslangicindan itibaren varligini ve etkinligini stirdiren isik bugln bir
bilgi, veri elemanina déniismistir. iletisim ve medyaya evrimlesen isik insan, mekan

ve dolayisi ile mimarlik ile sarmal bir iligki icerisine girmigtir

Bu sibernetik iligki her gegen gun daha organik bir hal almakta ve etkilesime
girdigi beden ve mekanin dogal bir parcasina donusmekte ve goérinmez hale
gelmektedir. Bu baglamda yeni medya teknolojileri McLuhan ’in da belirttigi gibi
bedenin bir uzantisi haline gelmekte ve bu uzantilar Eagleman ’in da Uzerinde
durdugu gibi umweltini genisletmektedir. insanlari izleyen ve tiiketen pasif kitle

olmaktan gikartarak, etkilesimli ve aktif kitleye dénustlirmektedir.

Bu durumun bir getirisi olarak beden bu uzantilarla strekli ve kesintisiz bir veri
alisverisinin parcasi haline gelmektedir. Her an her yerde ve stirekli bir ag orintisu
ile iletisimi icerisinde olmak, mekana dair sinirlari muglaklastirmakta ve yeniden

sorgulanmasina neden olmaktadir.

Mekan baglaminda yasanacak bu donusumler i¢in tim bu medyalarin
yaratilmasi slrecinde ve ortaya konmasi icin sanal ve ger¢gek mekanlara her zaman
ihtiya¢ duyulacaktir. Bu nokta da mimarliga tekrar énemli bir ihtiyag, mimarlara da

onemli sorumluluklar gerekecektir.

Mimarlarin dngdrilen dénisim senaryosu icerisinde mevcut mekanlara yeni

islevler kazandiriimasi, gunlik yasamin gagdas fikirlerle sekillendiriimesi igin hazir
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olmalari gerekmektedir. Bu da ancak yeni teknolojileri ve beraberindeki bu ¢alismaya
konu olan sibernetik etkilesim araclarinin yakindan takip ederek mimkin

olabilecektir.
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