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AG TOPLUMUNDA KENT GEZGINIi
OZET

21. ylizyilda iletisim aglart sadece kentleri birbirine baglamakla kalmaz, ayni
zamanda kentte bulunma bi¢imimizi ve kentteki giindelik yasantimizi da doniistiirtir.
Gilindelik hayatin mobil cihazlar ve yeni medya kullanimindan bagimsiz
diistiniilemedigi giinlimiiz toplumunda kent nasil bir yer olacaktir? Kentli, birey ve
kentsel mekanin arasima giren dijital ekranlar kent deneyimini nasil degistirir? Bu
kentte gezinme eylemi neye doniismektedir? Bu tez kapsaminda bu sorulardan yola
cikilarak ag toplumunun irettigi kent gezgini ve onun kentle kurdugu iligkiler
incelenmektedir.

Sosyal ve medya aglarindan olusan bir altyapinin toplumun her seviyesindeki
orgiitlenme tarzini belirledigi, aglar tarafindan baglanmis birey ve kurumlarin
toplumun temel birimi haline geldigi “ag toplumu” tezin temel g¢aligma alanini
olusturur. Ag toplumunun toplumsal 6zellikleri ve kullandig1 teknolojiler g6z Oniine
alinarak, tiretmis oldugu kentsel mekan diislincesini anlamaya yonelik bir okuma
yapilmaktadir. A§ toplumunda kentlerin fiziksel 6geleri, dnceki toplum modellerinin
tasarladigir bigimiyle varliklarini siirdiiriirken, kentsel deneyimler, kentte bulunma
bigimleri, kentte gezinme pratikleri aga bagl yasam bigiminin gerektirdigi bigimde
doniismektedir. Bu nedenle calismada odaklanilan asil mesele, var olan kentsel
mekanda yasantisin1 siirdiiren yeni toplumsal yapiin {irettigi yeni deneyimleme
bi¢imleri olacaktir.

Ag toplumunda toplumsal yap1 aglar ile tarif edilmekte; 6zellikle giindelik hayat ve
teknolojinin etkilesimi 6n plana c¢ikmaktadir. Kentliler, cografi konumlari
algilayabilen mobil cihazlariyla, medya platformlarinda siirekli “cevrimici”
olabilmektedirler. Bu durumun bedensel, sosyolojik ve mekansal sonuglar1 ortaya
¢ikmaktadir. Bu nedenlerle calisma, ag toplumunun, yaygin bilisim, mobil cihazlar
ve konum tabanli medya kullanimina bagli olarak doniisen kentsel mekan
deneyimini, kuram ve pratik baglaminda tartismaya agmasi bakimindan degerli
bulunmaktadir.

Yaygin bilisimin ve yeni medyanin giindelik hayattaki yogun varligi, fiziksel
mekanin  geleneksel anlamdaki  organizasyonunu ve yasanma  bi¢imini
degistirmektedir. Ag toplumunda bireylerin fiziksel diinya ile dijital diinyay1 es
zamanli deneyimleyebilmesi, kentlerdeki yasantiy1 ve deneyimleme bigimini kalici
olarak degistirmektedir. Bu nedenle calisma kapsaminda, fiziksel ve dijital arasinda
boyut degistiren mekan deneyiminin kentteki yansimalart ortaya konulabilmesi igin,
kentte bulunmanin ve kentte gezinmenin yeni bigimleri tartigilmaktadir.

Tez kapsaminda, kent gezginleri o6zelinde bir okuma yapilmaktadir. Kentin
algilanmasi ve deneyimlenmesinde kentte yapilan gezintinin énemli bir yer teskil
ettigi, yapilan literatiir incelemesinden anlasilmaktadir. Kentte gezinme eylemi,
Ozellikle modern kentin sembolii olan Flanor figiirii ile 6zlesmistir. Kentte aylakca
gezinirken, ayni zamanda disiinen, gozlemleyen ve kentle birey arasinda iliskiler
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kuran Flanor, toplum ve kent iligkisinin okunabilmesi i¢in 6nemli bir karakter
sunmaktadir. Bu nedenle ag toplumu ve kentte gezinme eylemini iliskilendiren
calisma, tartismayr “Ag Flanori” Onerisiyle kavramsallastirmaktadir. Ag
Flanérii’niin deneyimi ve iiretimleri, ¢alismada ele alinacak baslica konular
kapsamaktadir. Boylece kentte gezinti, kavramsal bir ¢erceveye oturtularak,
dijitallesen diinyada tretilen kent deneyimlerinin anlasilmasi ve tartisilmasi
hedeflenmektedir.

Temel olarak bu calisma, ag toplumunda g¢evrimi¢i yasam bi¢imine sahip olan
bireylerin, yaygin bilisim, mobil cihaz ve konum tabanli medya kullanimiyla
doniismekte olan kent deneyimleri tizerine yogunlasmaktadir. Bu kapsamda,
giinlimiiz tartigmalarinda siklikla yer alan etkilesimli teknolojiler, dijital tiretimler,
sanal gergeklik, dijital tasarim gibi tartismalardan ayrisarak, ortaya ¢ikan yeni toplum
yapisinin iiretmis oldugu kente ve bu kentte gezinme eyleminin bigimlerine
odaklanmaktadir. Calisma, mimarligin mekan kavramini sadece tasarim nesnesi
olarak degil, ayn1 zamanda {izerindeki yasantiyla birlikte degerlendirdigi goz Oniine
alinarak, doniismekte olan toplumsal yasantinin mekansal izdiigsiimleri {izerine
kurgulanmigtir. Bu nedenle, bu yasantinin, deneyimleme bigimlerinin ve mekansal
pratiklerin incelenebilecegi bir alan olan kentte gezinme eylemi ve gezgin karakteri
odak olarak belirlenmistir. Calismanin amaci, giiniimiizde yeni bir tartisma alani
acan ag toplumu ve yeni mekan kavramlarin1 kentle iliskilendirerek, giindelik hayatta
gerceklesen doniistimiin mekansal agilimlarini anlamaya galismaktir.
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URBAN TRAVELER IN THE NETWORK SOCIETY

SUMMARY

The way we communicate, produce, consume and the way we access and gather
information changes constantly, depending on the use of digital technologies. This
social changes are linked to transformation of everyday life practices as well as the
changes in social structure. The phenomenon of space, that becomes meaningful with
life on it, cannot be evaluated separately from the transformation in this context. As
Lefebvre defines space as a society-related concept, he mentions that the space is
formed by the physical and emotional experiences of its inhabitants. Therefore, it
cannot be possible to understand and design an architectural space or plan a city
without understanding society, culture and everyday life of the era.

Architecture is not independent of the life and requirements of the period due to the
fact that it establishes a bridge between the physical environment and social life in
the transformed world. Considering that society is the main producer of the living
space, it can be concluded that architecture is obliged to read the society in terms of
theory and practice.

From the 1970s onwards, the discussion of static space understanding, left its place
to the dynamics of the living space. In this context, especially in the urban scene,
which is the scene of daily life, it is the focus of the issue of experienced space since
cities are the places where the relations between humans and spaces are visible and
where cognitive, operational and social interactions are intense. Therefore, it is
necessary to reconsider the city, for today's society.

It was assumed that the break that occurred under the influence of the information
age in the 1990s would effectively change the social spaces, the forms of cities and
the architecture. Assumptions such as “the offices would disappear with the increase
in the number of employees working at home” and the “shopping centers would
close with the increase of internet shopping” were the main arguments of the
researchers in the 1980s and 1990s. However as Castells criticizes, the change is not
that clear. Therefore, this discussion is disconnected from the reality of everyday life.
Manuel Castells argues, in the 21st century cities still exist; people still need office
spaces; banks still need urban business centers. Therefore, it would be more valuable
to discuss the spatial relationship that will arise from society's relationship with
technology. In short, it will be more valuable to investigate the real value of the
impact of information technologies in everyday life.

In order to conceptualize the new urban life created by information, it is necessary to
define the new social structure that organized by information networks. This new
social structure, where an infrastructure consisting of social and media networks
determines the organizational style at all levels of the society, and the individuals and
institutions connected by the networks become the basic unit of the society, is called
“network society”.
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Within the scope of this thesis study, a reading on urban experience is made by
considering the idea of space produced by the network society, its social
characteristics and new technologies. Although physical fictions and built
environment elements of cities continue to exist in the network society as designed
by previous society models, urban experiences, space practices and the act of
strolling in the city are transformed as required by the networked lifestyle. Therefore,
the main focus of the study will be the new forms of experience produced by the new
social structure that lives in the existing urban space.

In contemporary research about the context of the relationship between society and
technology, the issues such as the use of mobile devices, the increasing importance
of new media, and the relationship established with virtual reality create an
interdisciplinary field of discussion. In architecture and urban theory, this interaction
is mainly focused on interactive technologies, digital productions, virtual reality,
digital design, computer, and architectural representation. However, the problem
cannot be limited to these issues from the perspective of architecture. As mentioned
above, architecture, which considers the space together with life on it and treats the
issue of space and the city as a social phenomenon as well as a physical concept.
Therefore, the relationship between network society and the city is directly related to
architecture.

In everyday urban life of the network community, the interaction with digital
technologies comes to the forefront. One of the main reasons for this situation is the
mobile devices and the use of location-based media (LBM), which can detect
location, in the daily life. In the network community, individuals can be constantly
online on media platforms with their mobile devices that can detect geographic
locations. As a result, physical, social and spatial consequences emerge. For this
reason, this study is valuable in terms of opening up the urban experience, which has
evolved as a result of the use of widespread informatics, mobile devices and
location-based media, in the context of theory and practice.

Within the scope of the thesis, this discussion is examined in the context of the act of
urban strolling and the urban strollers, which provide a method for reading the
everyday life in the city. In the perception and experience of the city, the trip in the
city constitutes an important place since it allows establishing personal relations and
dialogues with the urban space. The act of strolling in the city is mentioned in the
literature with the symbol of the modern city, Flaneur. Baudelaire's Flaneur, who
observes and experiences Paris in the 19th century, appears also in Benjamin's
“Passages” work, as a concept of urban traveler. Flaneur, who wanders around the
city, thinks, observes and establishes relations between the city and the individual,
offers a method of reading the relationship between society and the city.

In this thesis, the traces of social transformation on urban space are questioned with
the method presented by Flaneur figure. In the network society, which is defined as
the breaking point of social transformation, the transformative movement of the city
is read through the space practices and experience forms of the urban traveler
character. The discussion between these two main axes addresses the urban space
experience, which is defined as the Network City. It is conceptualized with the
definition of Network Flaneur by navigating the city produced by the network
society. The differences of the Network Flaneur from the traditional city tour and its
contribution to the urban experience are discussed with examples. Thus, it is aimed
to examine the changing urban life and urban practices that it produced, from the

Xviii



conceptual framework of the urban traveler. The aim of the discussion is to present
new expansions in architecture, city, technology and individual interaction.

As mentioned above, the thesis focuses on the urban experience of the urban traveler
figure in the network community in order to examine the relationship between the
network community and the city. In the context of Flaneur's transformation, new
forms of actions in urban space are discussed and examined through specific
examples. In this context, the main terminology is emphasized in order to
comprehend the subject from a holistic perspective.

In the second part, the rise of networks and the consequences in terms of social
meanings is explained. Furthermore, the concept of network society is defined
according to this social structure base. The main element of network society and its
transformation of space is discussed through literature review. The following
chapters cover the common concepts of informatics, mobile devices and location-
based media, which constitutes to the technical infrastructure of the network society,
in order to link to the experience of urban space. Consequently, the new spatial
approaches and the opinions of the theoreticians examining the relationship between
city and technology are evaluated. It is proposed that an examination as a city of
network society as a hybrid space.

The third section focuses on the action of strolling in the city, which determines the
focus of the study. Attention is drawn to the meaning of strolling experience in the
city. In this context, the subject of Flaneur figure, which is the symbol of the modern
city-individual relationship, strolls in the urban space is discussed. In order to make
sense of the new forms of city navigation in network society, a reading is made for
the urban experience of the digitized world, with reference to Flaneur's experience.
In this context, city traveler figures produced and entered into the literature are
examined. The way digital interfaces transform the state of mobility in the city, as
well as the way of perception and experiencing are opened to discussion by being
associated with the characteristics of the travelers. As a result, it is concluded that the
reading method presented by Flaneur figure provides an intermediate section to
evaluate the relationship that other society models have with cities.

In the fourth chapter, the focus is the reflection of Flaneur's physical experience in
the modern city in terms of networked urban life. Based on Flaneur's urban reading,
the concept of Network Flaneur is proposed as a method for reading the network city.
It is discussed with examples of what the Network Flaneur experiences and produces
differently since the act of strolling is changed by widespread use of informatics.
These examples of the action of strolling around the city focus on the traveler's
personal experience, gains and losses. Finally, the act of urban strolling of Flaneur
and Network Flaneur are compared and the impressions about the urban life
observed in the network city are revealed.

In the conclusion and discussion section, it is opened to the discussion on how the act
of urban strolling with networked technologies, which are becoming part of the body,
differs the dialog between individuals and the urban space, from Benjamin's Flaneur
experience. The losses and the opportunities offered by the hybrid city were
evaluated from a critical perspective. By discussing the integration of digital tools
and their spatial expansions and the potentials of these experiences of space and city
is being considered for the future.
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1. AG TOPLUMU VE KENT iLiSKiSiNi OKUMANIN ONEMi

1.1 Tezi Ortaya Cikartan Temel Diisiince

Giindelik hayatimizin vazgegilmez bir parcasi haline gelen mobil cihaz ve yeni
medya kullaniminin, toplumu yeniden sekillendirerek mimarlik teorisine dahil
olacagi gorisli, bu tezin ortaya c¢ikmasinda etkili olan temel diisiinceyi
olusturmaktadir. 2000+ Mimarlhk Teorisinin Acil Sorunlar: sempozyumunda, Beatriz
Colomina’nin (2014) Sosyal Medya Caginda Ozel ve Kamu baslikli konusmasinda
sordugu su sorular, aragtirmaya yoneltmistir:
2015’in sonunda dort milyar insanin (diinya niifusunun %60°1), ¢ogu mobil cihazlardan
olmak {izere internete bagli olacaklart tahmin ediliyor. Bu hayat tarzimizin biitiiniiyle
doniigmesi demek; bu donlisiim mimarhigr da ¢ok etkileyecek. (...) Yasadigimiz diinyay1
anlamamiz gerekiyor; bu degisimin nasil mimari bir degisim oldugunu en son anlayanlar
mimarlar ve mimarlik teorisyenleri olabilir. Islerin bu halinin mimari sonuglar1 nelerdir?
Sosyal medyanin mimarisi nedir? (Colomina, 2014)
Colomina’nin (2014) soziinii ettigi degisim, giindelik hayatin ve yasadigimiz
toplumun 6nemli dlgiide donistigiinti; dolayisiyla mimarligin temel tartigmalarinin
bu eksende bi¢imlenecegini gostermektedir. Ciinkii mimarlik, mekani1 tasarim
nesnesi olarak ele almanin Otesinde; mekani, kenti, sosyal yasantiyi, mekansal
pratikleri diisinmeyi gerektirir. Bu nedenle toplumsal yapida gergeklesen

dontisiimiin mekansal karsiliklarini tartismaya agmak 6nem tasimaktadir.

Her toplumun kendi mekanini tirettigi (Lefebvre, 1991) diisiincesinden yola ¢ikarak,
yaygin bilisim, mobil cihaz ve yeni medya kullaniminin yeni bir mekan deneyimi
tiretecegi  Ongoriilebilir. Bu durumun o6zellikle gilindelik hayatin gectigi kentte

goriiniir olacagi diigiiniilmektedir.

Dijital enformasyonun 6n plana ¢ikisi, ekranlarin giindelik hayatlarimiza dahil olusu
ve mobil cihazlarla teknolojinin bedene eklemlenerek hareketli hale gelisiyle ortaya
cikan bu doniisiimiin, kentsel yasantiyi, kenti algilama ve deneyimleme bi¢imimizi

farklilastirdig fikri, bu arastirmayi ortaya ¢ikartmistir.



1.2 Tezin Kapsam

fletisime ge¢me bicimlerinin, iiretim sekillerinin, tiilketim aliskanliklarmin, bilgiye
ulagsma ve bir araya gelme bigimlerinin dijital teknolojilerin kullanimina bagli olarak
gecirdigi  doniisimler, sosyal yapiyr oldugu kadar giindelik hayati da
doniistiirmektedir. Uzerindeki yasantiyla anlam kazanan mekan olgusu, bu baglamda
yasanan doniisiimden ayr1 degerlendirilemez. Mekani toplumla iliskili bir kavram
olarak ele alan Lefebvre’nin (1991) ifade ettigi gibi, mekan, ilizerinde yasayanlarin
fiziksel ve duygusal deneyimleriyle var olmaktadir. Bu nedenle toplumu, kiiltiiri,
giindelik hayati anlamadan mimari mekani veya kenti anlamak ve tasarlamak
mimkiin olmayacaktir. Mimarlik, fiziksel mekan tasarlarken, tizerindeki yasantidan
ve donemin gereksinimlerinden bagimsiz davranamaz. Aksine, doniisen diinyada
fiziksel cevre ile sosyal yasanti arasinda bir koprii kurmaktadir. “Yasanan mekan1”
asil tretenin toplum oldugu gbéz Oniinde bulunduruldugunda (Lefebvre, 1991),

mimarligin, teori ve pratik baglaminda toplumu okumakla yiikiimlii oldugu goriiliir.

1970’lerden itibaren, statik mekan anlayis1 yerine, yasanan mekanin dinamikleri
tartisilmaya baslanmistir. Bu kapsamda, 6zellikle giindelik hayata sahne olan kentsel
mekan, “deneyimlenen mekan” kavraminin odagini olusturmaktadir. Ciinkii kentler,
insan ve mekan arasindaki iliskilerin goriiniir oldugu, bilissel ve sosyal etkilesimlerin
yogun oldugu yerlerdir. O halde, {izerindeki yasant1 ile anlamlanan kenti (Auge,

2017), gliniimiiziin toplumunun giindelik yasantisiyla degerlendirmek gerekmektedir.

1990’larda enformasyon ¢aginin etkisinde gergeklesen kirilmalarin, toplumsal
mekanlari, kentlerin bigimlenigini ve bunlara bagli olarak mimariyi etkin bigimde
degistirecegi varsayillmaktaydi. Evden ¢alisanlarin sayilarinin artmasiyla ofislerin
ortadan kalkacagi, internet aligverisinin artmasiyla aligveris merkezlerinin
kapanacagi, bankacilik sektoriiniin internet bankaciligina gecisiyle kentlerdeki banka
ve 13 merkezi yogunlugunun dagilacagi yoniindeki varsayimlar, 1980 ve 1990’larda
aragtirmacilarin temel argimanlarini olusturmaktaydi. Ancak tiim bu varsayimlarin
sonunda, uzaktan calisanlarla ilgili inceleme yapan insanlarin sayisinin, gercekten
uzaktan calisan insanlarin sayisii gectigi goriliir (Castells, 1996). Dolayisiyla bu
ongoriiler, giindelik hayatin gergekliginden kopuk olarak bir tartismanin pargasi
olarak kaldilar. Diger taraftan sosyolog Manuel Castells’in (1996) savundugu gibi,

kentte enformasyon tarafindan sekillendirilen bir degisim gergeklesmekteydi. Kentler



fiziksel varliklarini siirdiirmekle beraber, toplumsal yasanti bi¢im degistirmekteydi.
Boyle bir durumda kritik olan, toplumun teknoloji ile olan iliskisinden dogacak
mekansal ac¢ilimlarin tartisilmasidir. Bu nedenle, enformasyon teknolojilerinin
yaratacag etkinin glindelik hayattaki ger¢ek karsiliginin arastirilmasi, kent ve mekan

arastirmalart i¢in anlamli olacaktir.

Enformasyonun yaratmis oldugu yeni kentsel yasantiyr anlamlandirmak i¢in 6nce
enformasyon aglarinin orgiitledigi yeni toplumsal yapiyr tanimlamaktir. Sosyal ve
medya aglarindan olusan bir altyapinin, toplumun her seviyesindeki oOrgiitlenme
tarzin1 belirledigi, aglar tarafindan baglanmis birey ve kurumlarin toplumun temel
birimi haline geldigi bu yeni toplum yapisina “ag toplumu” adi verilmektedir (Van
Dijk, 2016). Bu tez galismasi kapsaminda, ag toplumunun iiretmis oldugu mekan
diistincesi, kent pratikleri ve kullandigi teknolojiler goz Oniine alinarak, giindelik

hayatin yagandigi kent {izerine bir okuma yapilmaktadir.

Kentlerin fiziksel kurgular1 ve yapili ¢evre ogeleri, ag toplumunda 6nceki toplum
modellerinin tasarladigi bigimiyle varliklarmi siirdiirdiigii halde (Castells, 1991),
kent deneyimi, kentte bulunma big¢imleri, kentte gezinme pratikleri, aga bagl yasam
bi¢iminin gerektirdigi bicimde doniismektedir. Bu nedenle ¢alismada odaklanilan asil
mesele, var olan kentsel mekanda yasantisini siirdiiren yeni toplumsal yapinin

tirettigi yeni deneyimleme bigimleri olacaktir.

Giincel arastirmalarda yer alan mobil cihaz kullanimi, yeni medyalarin artan 6nemi,
sanal ger¢eklikle kurulan iliski gibi konular, toplum ve teknoloji iligkisi baglaminda
disiplinler arasi bir tartisma alani yaratmaktadir. Mimarlik teori ve pratiginde ise bu
etkilesim, daha ¢ok etkilesimli teknolojiler, dijital liretimler, sanal gerceklik, dijital
tasarim ve bilgisayarla mimari temsil gibi konular {izerinden irdelenmektedir. Ancak
mesele, mimarlik alani i¢in bu konularla sinirli kalamaz. Yukarida bahsedildigi gibi;
mekani, lizerindeki yasantiyla bir arada diislinen ve donem ile yapili ¢cevre arasinda
koprii kuran mimarlik, mekan ve kent meselesini, fiziksel ve sosyal bir olgu olarak
ele almalidir. Dolayisiyla ag toplumu ve doniisen kent yasantis1 arasindaki iliski,

dogrudan mimarlig ilgilendirmektedir.

Ag toplumunun giindelik kent yasantisinda ise dijital teknolojilerle olan etkilesim 6n
plana ¢ikmaktadir. Bu duruma neden olan unsurlarin basinda, cihazlarin mobil olarak

kullanilabilmesinden dogan “kentte hareketlilik” (mobilite) ve konumu algilayabilen



konum tabanli medya (KTM) kullanimindan kaynaklanan etkilesim gelmektedir. Ag
toplumunda bireyler, cografi konumlari algilayabilen mobil cihazlariyla, kentte
stirekli “cevrimici” olabilmektedirler. Bu durumun bedensel, sosyal ve mekansal
sonuglar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda ¢alisma, ag toplumunun yaygin bilisim,
mobil cihazlar ve konum tabanli medya kullanimima bagli olarak doniisen kent
deneyimini, kuram ve pratik baglaminda tartismaya agmasi bakimindan degerli

bulunmaktadir.

Tez ¢alismasi kapsaminda ele alinan tartisma, kent deneyimi igin bir okuma sunan
kentte gezinme eylemi ve kent gezgini 6zelinde irdelenmektedir. Kentin algilanmasi
ve deneyimlenmesinde kentte yapilan gezinti, kentle kisisel iliskilerin ve diyaloglarin
kurulmasma olanak tanidigindan 6nemli bir yer teskil etmektedir. Bu eylem,
literatiirde 6zellikle modern kentin sembolii olan Flanor figiirii ile anilmaktadir.
Baudelaire’de (1964) Paris sokaklarinda dolasan, 19. yiizyilin Paris’ini gdzlemleyen
ve deneyimleyen Flantr, Benjamin’in (1999) Pasajlar ¢alismasinda, kentte gezgin
olmayi kavramsallastiran bir figlir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kentte gezinen ayni
zamanda diisiinen, gozlemleyen ve kentle iliskiler kuran Flan6r, bu anlamda bir yol

gosterici olarak kabul edilmistir.

Bu tez caligmasinda Flanor figliri ve gezinme bigimi {izerinden, toplumsal
doniislimiin gliniimiiz kent yasamu tzerindeki izleri sorgulanmaktadir. Toplumsal
doniistimiin kirilma noktast olarak tanimlanan ag toplumuna gecis siirecinde, kent
yasantisinin ve algisinin doniligimii, kent gezgininin yeni mekan pratikleri ve
deneyim bic¢imleri lizerinden okunmaktadir. Belirlenen bu iki temel eksen arasinda
gerceklesen tartisma, “Ag Kenti” olarak tanimlanan kentsel mekan deneyimini ele
almaktadir. Ag toplumunun iiretmis oldugu kentte gezinme bigimi ise “Ag Flanori”
tanimi ile kavramsallastirilmaktadir. Ag Flanori’niin geleneksel kent gezisinden ne
gibi farklar1 deneyimledigi, kent deneyimine ne gibi katkilarda bulundugu, bu
deneyimde nelerin azaldigi tartismaya acilmaktadir. Boylece kent gezgininin
kavramsal g¢ergevesinden, degisen kent yasantisinin ve iretilen kentsel pratiklerin
incelenmesi hedeflenmektedir. Ortaya konulan tartismanin mimarlik, kent, teknoloji

ve birey etkilesiminde yeni agilimlar sunmasi hedeflenmektedir.



1.3 Tezin Kurgusu

Bu tez kapsaminda, ag toplumunun kentle kurdugu iligski bigimlerinin irdelenmesi
amaciyla, ag toplumundaki kent gezgininin deneyimine odaklanilmaktadir. Flan6r’iin
donlistimii baglaminda kentsel mekanda gezinme eyleminin yeni bigimleri ele

alinarak, 6rnekler iizerinden bir inceleme ve tartisma kurgulanmaktadir (Sekil 1.1).

Oncelikle, konunun biitiinciil bir perspektifle kavranabilmesi i¢in ag toplumunun
iirettigi kavramlar iizerinde durulmaktadir. Ikinci béliimde, aglarin yiikselisinin nasil
basladig1 ve neyi ifade ettigi agiklanmistir. Daha sonra ag toplumu kavrami ve temel
Ozellikleri tanimlanmaktadir. Ag toplumunu kuran temel unsur, teknolojinin, mekan
ve kent olgusunu nasil doniistlirdiigii literatiirde yer alan tartismalar tizerinden ele
alinmaktadir. Boliimiin ilerleyen basliklarinda, ag toplumunun teknik altyapisini
olusturan ve kentsel mekan deneyimiyle dogrudan iliskisi oldugu diistiniilen yaygin
bilisim, mobil cihazlar ve konum tabanli medya tanimlarina yer verilmektedir. Bu
durumun bir sonucu olarak ortaya ¢ikan yeni mekan yaklasimlari ile kent-teknoloji
iligskisini irdeleyen kuramcilarin goriisleri degerlendirilmektedir. Sonug olarak,

tartigilmasi 6nemli bulunan ag toplumunun kenti 6zelinde bir okuma yapilmaktadir.

Ucgiincii boliimde, calismanin odagimi belirleyen kentte gezinme eylemi iizerine
odaklanilmaktadir. Kentte yapilan gezintinin kent deneyimindeki yerine ve yiiriime
eyleminin otesinde ifade ettigi anlama dikkat ¢ekilmektedir. Bu kapsamda, kentsel
mekanda dolasan, modern kent-birey iliskisinin sembolii olan Flanér figiirii 6zelinde
konu ele alinmaktadir. Ag toplumunda kentte gezinmenin yeni big¢imlerini
anlamlandirmak i¢in Flanor’iin deneyiminden referansla, dijitallesen diinyanin kent
deneyimi igin bir okuma yapilmaktadir. ilerleyen baslhklarda Flanor’den iiretilerek
literatiire giren diger kent gezgini figiirleri incelenmekte, dijital arayiizlerin, kent
icinde gezerlik halini, algilama ve deneyimleme bi¢imini nasil doniistlirdiigi,
gezginlerin o6zellikleri ile iliskilendirilmektedir. Sonu¢ olarak, Flanér figiirtiniin
sundugu kent okumasinin, doniisen toplumun kentle kurdugu iliskiyi irdelemek igin

bir ara kesit sundugu sonucuna varilmaktadir.

Dérdiincii boliimde Flanor’iin modern kentte bedenen sahip oldugu deneyimin, ag
toplumundaki yansimasinin neler oldugu iizerinde diisiiniilmektedir. Flanor’iin kent
gezintisinden yola ¢ikarak, ag kentinin yeni kent gezginini tanimlayan Ag Flanori

kavrami onerilmektedir. Ag Flandrii’niin yaygin bilisim kullanimiyla farklilasan kent



gezintilerinde ortaya c¢ikan deneyimler ve firetimler Ornekler iizerinden
degerlendirilmektedir. Kentte gezinme eylemini igeren bu &rneklerde, gezginin
kisisel deneyimine, kazanimlarina ve Kkayiplarina odaklanilmaktadir. Son olarak
Flan6r’tin ve Ag Flandrii’niin kent gezintisi karsilastirilarak ag kentinde gézlemlenen
kentsel yasanti hakkinda izlenimler ortaya konulmaktadir. Boylelikle giiniimiiz

toplumunda teknoloji, beden ve kent birlikteliginin anlagilmasi hedeflenmektedir.

Sonug ve tartisma boliimiinde bedenin bir parcasi haline gelmekte olan aga baglh
teknolojilerle kentte yapilan gezintinin, Benjamin’in bahsettigi Flanor deneyimden
nasil farklilastig1 tartismaya agilmaktadir. Siber ve fiziksel meknanin hibritlestirdigi
kentin sundugu olanaklar ve neden oldugu kayiplar, elestirel bir perspektifle
degerlendirilmektedir. Dijital araglarin giindelik kent yasantisina etkisinin ve
mekansal acilimlarinin neler olabilecegi tartisilarak, gelecekte bu deneyimlerin

mekan ve kent kurgusuna ne gibi potansiyeller tagiyacagi tizerinde diisiiniilmektedir.
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2. AG TOPLUMU, TEKNOLOJi VE KENTSEL MEKAN ILiSKiSINE
SISTEMATIK BIiR BAKIS

“Diinya hi¢bir zaman bu kadar 6zgiir olmamis olabilir ancak ayn1 zamanda, hi¢ bu kadar karsilikli
bagimli ve bagli da olmamistir” (Mulgan,1997)

Bu béliimde, toplumlarin yapisal olarak ag toplumuna doniigiimiiniin mekan ile
iliskisini a¢iklamaya yonelik kavramsal tanimlamalara yer verilmektedir. Ag
toplumu kavrami tanimlanarak, kavramin kuramsal altyapisi ortaya konulmaktadir.
Yasanan toplumsal doniigiim siirecini farklilastiran enformasyon teknolojilerinin
giindelik hayata olan etkisine vurgu yapilmaktadir. Bununla beraber, yasanan
doniisiim siirecinin ortaya ¢ikardigi mekan kavramlarina ve kuramsal yaklagimlara
deginilmektedir. Enformasyon akisinin ve dijital ara-yiizlerin, mekan ve kent olgusu
tizerindeki etkisi disiplinler arasi bir yaklasimla degerlendirilmektedir. Son olarak, bu
durumun bir sonucu olarak ortaya ¢ikan kent yasantisi, ag toplumu 6zelinde yeniden

tanimlanmaktadir.

2.1 Yeni Bir Toplumsal Yap1 Olarak Ag Toplumu

Tarihsel bir bakisla incelendiginde, belirli kirilmalarin toplumsal yapiyr doniistiirerek
yeniden isimlendirdigi goriilmektedir. Ornegin, sanayi ©ncesi toplumlarda kas
glicliniin 6n planda oldugu tarim toplumundan s6z edilirken; sanayi gelisimi sonrasi
enerjinin, kas giiciiniin yerini aldig1 toplum, sanayi toplumu olarak adlandirilmistir.
Benzer sekilde, Bell’in (1973) tanimlamis oldugu gibi, yasanan teknik gelismeler
vasitastyla, mal {iretimine dayali sanayi toplumu, yerini hizmet ve bilgi iireten sanayi
sonras1 topluma birakmis; boylece enformasyon toplumu olarak adlandirilan toplum
modeline gecis yaganmustir. Tarim ve sanayi toplumundan sonra, insanlik tarihinde

en Onemli kirilma enformasyon toplumuna gegis olarak goriiliir.

Benzer bir yaklagimla, gelecek bilimci Alvin Toffler (2008) toplumsal yapida
yasanan kirilmalari {i¢ etapl “dalga” kavramiyla tanimlamistir. Tarimin baglamasina
Birinci Dalga; sanayilesme siirecine Ikinci Dalga; kitlesel iletisim ve bilisim

teknolojilerinin yiikselise gecisine Uciincii Dalga adini vermistir (Toffler 2008).



Ayn1 zamanda Toffler (2008), diinyanin ic¢inde bulundugu hizli degisimi
kavramsallastirmanin zorluguna dikkat c¢ekmektedir. Bu c¢ok boyutlu ve genis
kapsamli degisimi agiklamak i¢in kullanilan Uzay Cagi, Elektronik Devrim, Bilgi

Cag1 gibi tamimlamalarin yetersiz kalacagini iddia etmektedir.

Bu baglamda kullanilan “Enformasyon Toplumu” tanimimnin yasanan degisimi
aciklamakta yetersiz kaldigi goriilmektedir. Enformasyon toplumu, enformasyonu
edinme, isleme sokma, yeniden iiretme ve dagitma yontemleriyle farklilasan toplum
modelini tanimlamaktadir (Bell, 1973). Dolayisiyla, enformasyon kelimesi, iiretim
bicimlerinde yasanan degisimi kapsarken, toplumsal yapida ve yasantida ger¢eklesen

hizl1 doniisiimii tanimlamakta zorlanir.

Toplumsal doniisiimii kavramsallastirmaya yonelik ortaya konulan bir diger yaklagim
Marshall McLuhan’nin (1989) Kiiresel Koy tanimmdir. iletisim teknolojilerinde
yasanan gelismeler, insanlarin artik her an ve her yerde iletisimde kalabilmelerine
olanak tanimakta; bdylelikle, herkesin her an her seyden haberdar olabildigi kiiresel
bir koy olusmaktadir (McLuhan, 1989). McLuhan’nin goriisiinde iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismelerin, toplumsal yapiyr tanimlamak i¢in odaga
konuldugu goriilmektedir. Degisen diinyay:r kiiresel olgekli bir kdye benzeterek

aslinda zaman ve yer olgusunun bildigimiz anlamdaki karsiliginin degistigine dikkat

cekmistir.

Teknolojinin yarattig1 toplumsal kirilma iizerine ¢alisan bir diger kuramci Manuel
Castells’tir. Castells (1996), Enformasyon Cagi isimli iiclemesinde hareket noktasi
enformasyon teknolojileri olan doéniisiimii, ekonomik, siyaset, kiiltiir, toplum ve
mekan lizerinden ele almistir. Olduk¢a kapsamli olan ¢alismasinda enformasyonun,
mevcut kapitalist sistemi yeniden yapilandiran aragsal bir dneminin oldugunun alt1
cizilmektedir. Bu durumun ortaya cikarttigi yeni {liretim ve organizasyon
bi¢cimlerinin, toplumsal bir de§isime ve yeni yasama bigimlerine neden olacagini

ifade etmistir.

Castells (1996), enformasyon teknolojilerinin kurmakta oldugu bu sistemi “ag”
olarak adlandirmaktadir. Aglar, birbiriyle bagintili diiglimleri ifade eder. Bu
diiglimler somut ve soyut anlamlarda baglantilar1 kurmaktadir; 6rnegin kiiresel
Olcekteki ekonomik baglar, enformasyon teknolojilerinin kurdugu iletisim aglari,

geleneksel anlamdaki hiyerarsik orgilitlenmeyi degistiren sosyal aglar gibi. Aglar,
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simirsiz bicimde genisleyebilen, paylagimlari halinde yeni diigiimler kurabilen,
biitiinlesik bir yapiya sahiptir. Bu yoniiyle yeniliklere agik ve dinamiktir.
Organizasyonu olusturan aglar, bu ozellikleriyle artan bir ivmede toplumu
dontstiirmektedir. Hizla tekrar yapilanan, var olan hiyerarsileri stirekli doniisen, yeni

bilgiye ve teknolojilere kolay adapte olabilen bir toplum yapisi ortaya ¢ikmaktadir.

Castells’in (1996) kullandigi “ag” kelimesinin, sozliikteki karsiligi incelendiginde
“ulasim ve iletisim gibi alanlarda iilkenin her yerine yayginlastirilmis sebeke”
tamimina karsilik geldigi goriilmektedir (TDK - Biyilik Tirk¢e Sozlik, 2019).
Kavramin Ingilizce karsiligr olan “network” kelimesi, “sebeke, baglanmak, iletisim
ag1, orlinti” gibi anlamlar tasimaktadir. Sosyoloji alaninda ise “ag” kelimesinin,
enformasyonun organize ettigi, kiiresel boyutlarda birbirine bagli olan toplum modeli
ile iliskilendirildigi goriilmektedir. Bu baglamda ortaya ¢ikan “ag toplumu” kavramu,
tim toplumsal faaliyet ve Orgiitlenmelerde yiiksek seviyede enformasyon
teknolojilerini kullanan, kiiresel bilgi aligverisinin parcasit haline gelmis, geg

kapitalist toplumlar1 ifade etmek icin kullanilmaktadir (Van Dijk, 2016).

Ag toplumu kavramiyla anilan isim, Ag Toplumu kitabinin yazari, iletisim bilimci
Jan Van Dijk’in (2016) yapmis oldugu tanimlamaya gore ag toplumu, “sosyal ve
medya aglarindan olusan bir altyapinin, toplumun her seviyesindeki toplumsal bigimi
belirledigi” (Van Dijk, 2016, s.42) modern bir toplum tiiriidiir. Giderek artan bir
bigimde toplumun her birimini veya pargasini birbirine baglayan bu aglar, tiim sosyal
ve eckonomik Oriintiileri tekrar tanimlamasimna neden olurken, ayni zamanda

teknolojinin yeniden tanimladigi toplum modelini ortaya ¢ikartmaktadir.

Van Dijk (2016), ag toplumunun farkini ortaya koyabilmek igin, kitle toplumuyla ag
toplumunu sistematik bir karsilastirmaya tabi tutmustur. Bu asamada kitle
toplumunu, endiistri devrimi sonrasinda ortaya ¢ikmis, geleneksel bir topluluk olarak
tanimlamistir. Ag toplumu ile kiyaslandiginda merkezcil, oOrgiitlii ve homojen
yapidadir. Geleneksel toplum modellerinde goriildiigii gibi dikey hiyerarsi goriliir.
Ag toplumu ve kitle toplumu arasindaki baslica fark temel 6gelerin, yani bireylerin
durumudur. Kitle toplumu gruplar ve orgiitler icinde biraraya gelmis bireylerden
olusurken, ag toplumunda bireyler aglarla baglanmislardir. En Onemli fark ise
iletisimden kaynaklanir. Kitle toplumunda iletisim dogrudan ve yiiz yiizedir. Ag
toplumunda yiiz yiize iletisim hala en Onemli iletisim tiirliyken, dolayimlanmis

iletisim 6n plana ¢ikmaktadir. Kitle toplumunda merkezi kitle medyas1 topluma hitap
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etmektedir. Ag toplumunda ise tek bir medya merkezi yoktur; ¢ok sayida medya ag1
vardir. Medya bireylerin erisimine agik ve interaktiftir. Boylelikle bireyler, iletisim

ve medya aglarina dahil olabilir.

Van Dijk (2006) ¢alismasinda dijital iletisim aglarinin, sosyal ve ekonomik aglar
tizerindeki etkisine dikkat cekmektedir. Ag toplumunda calisma, eglenme, paylagma,
tartisma, ogrenme, tiikketme gibi birgok toplumsal faaliyet dijital ag kanallariyla
yapilabilecek hale gelmistir. Bireysel kullanimdaki medya aglari, bu faaliyetleri
yonlendirme potansiyeline sahiptir. Toplumun 6nemli bir ¢ogunlugu, bu durumu

giindelik hayatlarinin vazgecilmez bir pargasi olarak gérmektedir.

Yasanan toplumsal doniisiimii aglar iizerinden aciklayan Ispanyol sosyolog Manuel
Castells, 1996’da yaymlanan Enformasyon Cagi isimli liglemesinin ilk cildine Ag
Toplumunun Yiikselisi adin1 vermis ve kavrami ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel
cercevelerden ele almigtir. Castells’e gore (1996) ag toplumu, enformasyon ¢aginin
toplumsal yansimasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan; ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve
toplumsal aglarla orgiitlenen toplum anlamina gelmektedir.
Tarihsel bir egilim olarak, Enformasyon Cagi’nda baskin olan islevler, siirecler giderek aglar
etrafinda orgiitlenmektedir. Aglar toplumlarimizin yeni sosyal morfolojisini olusturur; aglar
olusturma mantigmin yayilmasi da iiretim, deneyim, iktidar ve kiiltiir siire¢lerinde isleyisi,
sonuglari ciddi bi¢cimde degistirir. (Castells, 20053, s. 621)
Castells’in ifade ettigi baskin islevler giderek aglar etrafinda gelismeye baglamakta
ve smirsiz noktayla birbirlerine baglanarak, kiiresel anlamda giiclii bir orgiitlenme
ortaya koymaktadir. Van Dijk’in yaklasimina benzer sekilde Castells de, endiistri ve
endiistri sonrasi toplum modelinden farkli olarak ag toplumunda, sosyal, siyasi ve
ekonomik anlamda hiyerarsilerin geleneksel toplum modellerindeki gibi dikey degil;

yatay, kiiresel ve dinamik oldugunu belirtir.

Diinyanin gegirmekte oldugu hizli degisim dikkate alindiginda, toplumsal yapinin ag
toplumuna gegisi, enformasyon devriminin dayattigi bir zorunluluk olarak
gorilmelidir. Aglar, yayilma mantig1 geregince, tiim diinyay1 birlestirerek kiiresel
capl bir toplum modeline zemin hazirlamaktadir. Dolayisiyla ¢evrimi¢i ve bagh
yasam bi¢imine gecis, yiikselen bir ivmeyle artis gdstermektedir. Diger taraftan, ag
toplumunun en 6nemli niteligi iletisim aglarmin giiciinden gelmektedir. Dijital aglar,
yeni iletisim bi¢imleri ve kanallar1 yaratmaktadir ve bu durumun irettigi kiiltiirel,

sosyal, siyasi ve ekonomik sonuglari olmaktadir (Castells, 1996).
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Ozetle, enformasyonun, toplumsal organizasyonu degistirdigi ve giindelik hayati,
toplumsal hiyerarsiyi, zaman ve mekan kavramlarini yeniden tanimladigi yeni bir
toplum modelinin varligi s6z konusudur. Bu baglamda, incelenen kuramsal
tartismalar arasinda “ag” kavraminin on plana ¢iktig1 goriilmektedir. Yeni toplumsal
kirilmayr tanimlayabilmek i¢in {iiretim modellerinden tiireyen isimlendirmeleri
yapmak artik olanaksizdir. Siirecin en belirgin 6znesi enformasyondur; ancak
Castells’in (1996) ifade ettigi gibi, toplumsal yapidaki degisim aglarin yiikselisiyle

izah edilebilir.

2.2 Ag Toplumunda One Cikan Teknik Altyap1

21. ylizyilda ivmelenen teknolojik gelismelerin toplumsal yapiy1 kaginilmaz bicimde
degistirmesi, ag toplumu olarak tanimlanan toplum bigiminin ortaya ¢ikmasindaki en
onemli etmendir. Tarihin farkli dénemlerinde, farkli seviyelerdeki teknolojilerin,
yine toplumsal yapiy1 bi¢imlendirdigi dikkate alindiginda, yiikselise gecen dijital
iletisimin toplumu orgiitledigi gorillir. Bu kez dijitallesen ve hizla yayilan
teknolojinin yaratmis oldugu aglar, bireylerin ve toplumlarin yasamsal faaliyetlerini
dontistiirerek, yeni yasama bigimlerinin ortaya ¢ikmasindaki baslica faktor olarak
degerlendirilmektedir. Bahsedilen teknolojik altyapi, daha once “bilgi cag1” olarak
tanimlanan siireci tamamlayarak geride birakmistir. Ag toplumunda kullanildig:
haliyle enformasyon teknolojisi, verilerin bilgisayar ortaminda islenmesi ve
depolanmasimin ¢ok daha Otesine gegmistir. Artik dijital araclar, giindelik hayatin
pargasi haline gelmis, medya, kiiltiirel kodlar1 yeniden tanimlamig, mobil cihazlar ise
insan bedeniyle birlikte dolasim yapma yetisi kazanmistir. Bu tablonun bir sonucu
olarak ortaya c¢ikan doniisiimiin sosyal ve kiiltiirel boyutlari, gliniimiizde sosyal

bilimlerin en giincel tartisma konularindan birini olugturmaktadir.

Castells’in (1996) bakis agisiyla, kullanilan bu teknolojilerin giindelik yasantidaki
yeri dikkate alinmadan, bahsedilen toplum yapisinin anlasilmasi olanaksizdir. Jan
Van Dijk (2016) ise bu durumu, “Tarihte ilk kez iletisim altyapisindan kaynaklanan
bir yasam bigimine gecis” (Van Dijk, 2016, s.13) ifadesiyle vurgulamaktadir. Ag
toplumunun en karakteristik 6zelliginin, bireysel ve toplumsal boyutlarda,
enformasyon teknolojilerine kars1 duyulan baglhilik oldugunun altin1 ¢izerek sdyle

demektedir:
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Bireysel seviyede aglarin kullamimi hayatimizda baskin hale gelmistir. Gelismis
toplumlardaki bireyler giinde serbest zamanlarinda ortalama bes ila yedi saatini yayin aglari,
telefon ve Internet’te gecirmektedir. Tabi bunlarn yaninda iste gegirilen zamanm da
sayilmasit gerekir. (...) Gelismis diinyadaki neredeyse tim kurumlar telefon ve bilgisayar
aglarma tamamen bagimli hale gelmistir. Bu gibi aglarda bir ariza meydana geldiginde
kurumlar tek kelimeyle is yapamaz hale gelmektedir. “Ag ¢Oktii” daha fazla agiklama
gerektirmeyen bir ifadedir. (Van Dijk, 2016, s. 12-13.)
Benzer bir yaklasimla Mark Weiser’in (1995) goriisiine gore, bu teknolojilerin en
onemli Ozelligi gozden kaybolarak hayatin igine girmeleridir. Teknolojinin evrimsel
siireci  incelendiginde, varhigmin  goriiniir oldugu donemde teknolojinin
yabancilastirildigi, ancak daha goriinmez hale geldikge giindelik hayata daha etkili
oldugu goriiliir (Weiser, 1995). Marshall McLuhan da, “kiyiya vurmadikga, baliklar
suyun farkinda degildir” ifadesiyle teknoloji ve insan iliskisini meteforik bir
yaklagimla degerlendirmistir. Bu bakis acilarindan anlasilacagi {izere, ag toplumunu
ortaya ¢ikartan teknolojilerin nasil bu denli etkili oldugu, giindelik hayata farkinda

olmadan dahil oluslariyla agiklanmaktadir.

Bugiiniin dijital iletisim altyapisi, aglar sisteminin temelini olugturmaktadir. Bu
altyapt toplumsal yasantiyr sekillendirerek, teknolojiye bagli yasamayi zorunlu
kilmaktadir. Bu anlamda, toplumun yasam bi¢imini degistiren teknoloji altyapisinin
anlasilabilmesi i¢in, birtakim ana kavramlar tanimlanmalidir. Bu tez ¢alismasi
kapsaminda degerlendirilecek kent ve kentte gezinme eylemini dogrudan
ilgilendirdigi diisiiniilen kavramlar ise, yaygin biligsim teknolojileri, yeni medya ve

konum tabanli medya (KTM) olarak belirlenmistir.

Yaygn bilisim, mobil (tasinabilir) cihazlarin kullanimi ile tiim sistemin ortamdaki
her seyle, her an iliski icinde oldugu ve etkilestigi bilisimi tanimlar. Boylelikle, sanal
ortamlar fiziksel mekana ve nesnelere baglanarak “cisimlestirilmis sanalli1” ortaya
cikartir (Weiser, 1991). Masa iistiinde duran tek bir bilgisayar yerine, cantada taginan
tablet, stirekli el altinda olan akilli telefon, kola takili dijital saat, duvarlarda yer alan
ekranlar, mobil uygulamalarla donatilmis akilli bina gibi, “mekanda daginik duran”

(Weiser, 1996) cok sayidaki donati, yaygin bilisimi olusturur.

Kisisellesmis ve tasmabilir oluslartyla mobil cihazlar, yaygin bilisim igindeki en
etkili teknolojik birimi olusturmaktadir. Mobil cihazlarla, “bilgi, ¢evresiyle birlikte
var olur, farkli ortamlarla iletisim kurabilir ve her yerde siirekli bir bilgi akis1 saglar”

(Kut, 2013, s.3-4). Mobil olmak (mobility), hareketli olmayi; dolayisiyla fiziksel
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ortamda dolasim halinde olmay: ifade eder. Bu ozellikleriyle, bedenle birlikte
hareket edebilme yetenegine sahip olan yaygin bilisim teknolojileri, aga bagli yasam

bigcimlerinin ortaya ¢ikmasinda kilit bir rol oynar.

[letisim bilimci Marshall McLuhan 1964’te kullandig1 “teknoloji insan bedeninin bir
uzantisidir” ifadesiyle, yaygin bilisimin bedenle hareketlilik bulacagint 6ngérmiistiir.
McLuhan’nin 6ngoriisiiniin, giindelik yasantisini mobil cihazlarina bagli gegiren ve
siirekli kablosuz aga bagli yasayan toplumun ortaya c¢ikisiyla gergeklestigi
goriilmektedir. Ornegin giiniimiiziin akilli telefonlar1, adeta bedenin bir uzantisina

doniigmiis, giindelik eylemlerin ve iletisimin odagi haline gelmistir (Sekil 2.1).

Sekil 2.1 : Cep telefonun insan viicuduyla iliskisine dair bir ¢alisma (Cizim: J.
L. McCormick. Kaynak: Colomina & Wingley, 2016).

Mobil cihaz ve kablosuz internet teknolojisinin toplumsal doniisime en onemli
katkisi, teknolojilerin artik sunulduklari mekanin fiziksel olanaklariyla sl
olmayisindan kaynaklanmaktadir. Kullanicilar, hareketsiz bir bicimde bilgisayar
basinda bulunmaksizin, “siirekli” ve “hareketli” olarak teknoloji ile iliski
halindedirler. Van Dijk’e (2016) gore mekana sabitlenmis iletisimden, mekanlar arasi
hareketli iletisime gecise neden olan bu durum, bir devrim niteligi tasimaktadir.

1990’11 yillardaki teknolojilerin bedeni fiziksel mekandan koparacagi goriislerinin
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(Meyrowitz, 1985) aksine, bugiiniin mobil teknolojileri, bedenle birlikte fiziksel

mekanda dolasabilmekte ve etkilesime olanak tanimaktadir.

McLuhan (1967), iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin insanlarin
duyularini, hareketlerini, zihinsel algilama ve yaratma siireclerini etkileyecegini
belirtmistir. “Soguk iletisim araglar1” olarak tanimladigi teknolojilerle alicinin, daha
fazla enformasyon almasinin saglandigi, boylelikle birden ¢ok duyunun etkin hale
geldigi gortlebilir (McLuhan, 1967).

yaklasim, Miiller’in ¢alismasinda goriilmektedir. Miiller (2010), tamamini medya adi

Beden ve teknoloji iliskisine benzer bir

altinda siniflandirdig1 yaygin bilisimin zaman igerisindeki gelisimini (Sekil 2.2),

Media Evolution isimli kitabinda ortaya koymustur.

MEDYANIN EVRIMSEL
WEEB GELlSlMl EVRE DAVRANIS ARACLAR
= :
- ' ARKAYA WEB ICERIGINE '”::;'g;j:;:ﬁf"
E 3 YASLANMA DIKKAT ETME OTORL
WEB ETKILESIMLI
j ONE DOGRU YAPISINDA UYGUILAMALAR,
EGILME ILESIME SOSYAL AGLAR, E
- GECME TICARET SITELERI
SANAL 3D ALISVERIS,
\ SAMAL MIMIKLER, 3D
i WEB ICERIGINE SOHBETLER,
R\ AR CIALMA DALMA HOLOGRAFIK
OYUNLAR, SINEMATIK
LY UNLAR
KONUM TABANL
n MEDYA, KOMLUM
a [] WIEB YAPISINI TABANL OYUNLAR,
: "y HER ZAMAMN |NESMELERLE VE GIYILEBILA
w CEVRIMICI YERLERLE TEKNOLOJILER,
a+ DOEUMSAL ARAYLITLER,
BAG LAMA ZENGINLESTIRILMIS
GERCEKLIE
. BEWIM-BILGISAYAR
s | AL weomsia | SR
: i | DEVREDE NOROLOJIK ANIS KDNTR;JLL'I
E Y OLMA UZANTIYLA SASLANTIL LEHA
BAGLAHMA MNORD ROBOTLAR,
INSAMN 2.0

Sekil 2.2 : Medya teknolojilerindeki ilerlemeler ve bedenin siire¢ i¢indeki

dontistimii (Miiller, 2010).
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Miiller (2010) yapmis oldugu siniflandirma ¢alismasinda, medya teknolojilerindeki
ilerlemenin tarihsel siireci karsisinda, bireyin aldigi bedensel ve zihinsel evreleri
gorsellestirereck sistematik bir bakis sunmustur (Sekil 2.2). Tablodan anlasildigi
izere, teknolojik gelismeler planli bir sekilde ger¢eklesmekte ve giderek kullaniciyla
kurdugu zihinsel ve bedensel iliskiyinin seviyesini arttirmaktadir. Ilk evrede figiir,
“arkaya yaslan” pozisyonundaki birey, pasif izleyici konumundayken, ikinci evrede,
interaktiflik seviyesindeki artis nedeniyle “dne egilme” halinde gegmistir. “i¢ine
dalma” evresinde, beden adeta sanal ortamin igine “ziplayarak” fiziksel varligini
kaybetmistir. Bu evreye 0rnek olarak 2000’lerin popiiler sanal oyunu Second Life
(Ikinci Hayat) verilebilir. Second Life oyununda, ikinci bir beden ve mekan
sunularak, kullanici sanal gergekligin iginde dahil edilmektedir. Kullanicilar, sunulan

“ikinci hayatin” i¢ine dalarak, fiziksel gerceklikten uzaklagmaktadir.

Miiller’in tablosundaki dordiincii figiir, yaygin bilisimin giinlimiizdeki karsilig1 olan
“her zaman aktif/cevrimici” evresidir. Mobil cihaz kullanimi, dijital medyanin
stirekli ¢evrimigi olusu, ¢oklu ortamlar ve dokunsal ara-yiizler bu kategoride yer
almaktadir. Daha 6nce bahsedildigi gibi bu fazda, yaygin bilisim, teknolojiyi bedenin
bir parcasi haline getirerek, beden ile birlikte hareket eder hale gelmistir. Dolayisiyla,
kullanic1 igin fiziksel ve sanal mekan es zamanli olarak deneyimlenmeye
baslanmistir. Ag toplumunda 6ne cikan yaygin bilisim teknolojileri, “kesintisiz
bigimde aglara bagh” (Van Dijk, 2016, s.12) yasam bi¢imini, bu evreye gegis ile
gerceklestirmektedir.

Son olarak, medyanin sadece bedenle degil, ayn1 zamanda zihinle etkilesime gectigi,
zihinsel algilamada sanal ve gercek arasindaki ayrimin ortadan kalktigi protez
birliktelikler, devrede olma evresi ile belirtilmistir. Bu evredeki bilisim teknolojileri,
yapay zeka, goz lensi, beyin ¢ipi, robotik eklentiler gibi “eklenti”ler (plug in)

olusturur.

Miiller’in tablosu, Web 1.0°’dan Web 5.0’a kadar uzanan, siirekli geliserek kullanimi
farklilagtiran, ¢izgisel bir medya evrimini ifade eder. Fakat ag toplumunda
bahsedilen medya kanallarmin biraradaligindan bahsetmek miimkiindiir. Farkli
diizeylerde kullanilan medya “evreleri” de, ag1 olusturan bir diger baglanti olarak
diisiiniilebilir. Ornegin akilli telefonlarin varligi (“her zaman aktif/cevrimici” evresi),
TV kullanimini (“arkana yaslan” evresini) ortadan kaldirmamis, ancak mobil olarak

da izlenebilen TV uygulamalarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
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Yeni medya, ag toplumunu tanimlayan teknik altyapinin bir diger bilesenini
olusturur. Kavramin anlasilabilmesi i¢in Oncelikle medyayr tanimlamak
gerekmektedir. Marshall McLuhan (1989), medya olgusunu tanimlarken, insan
bedeni ve duyularii uzantilayan her tiirlii teknolojiyi medya kavraminin igine dahil
etmistir. Medyay1 sadece igerik olarak degil, ayn1 zamanda yayilma ve kullanim
bicimiyle de toplumsal yasantiy1r doniistiiren bir unsur olarak degerlendirmistir.
McLuhan’a gore (1989) ne sdylendiginin artik 6nemi yoktur; énemli olan nasil
iletildigidir. Dolayisiyla medya, hem teknoloji hem igerik hem de eyleme karsilik
gelmektedir.

Siire¢ icerisinde medya, 2000’lerden itibaren analog yapidan dijitale dogru evrim
yasamigtir. Yeni medya kavrami ise, tanim olarak “cok basit teknoloji ve ara-
yiizlerle, herkesin igerik olusturabilmesini ve digerleriyle paylasabilmesini saglayan
bir iligkiler ve teknoloji ag1” (Kut, 2013, s.7) anlamina gelmektedir. Van Dijk (2016),
yeni medyanin en onemli karakteristik 6zelliginin telekomiinikasyon, veri akist ve
kitle iletisimin biraradaligi oldugunu ifade etmistir. Geleneksel medyanin aksine,
yeni medya, sayisal yapisi, interaktifligi ve kolay entegrasyon ozellikleriyle (Van
Dijk, 2016 s.20-22) basit ve kullanighidir. Geleneksel medyada bulunan hiyerarsik
diizen yeni medyada bulunmaz; herkesin kullanimina agik, ¢oklu iligkilere olanak
saglayan, etkilesimli bir ortam sunulur. Béylece “kullanici isin ortak yazari, iireticisi
haline gelir” (Manovich, 2002, s. 49), ayn1 zamanda tiim medya kanallari ve

kullanicilariyla her an etkilesim kurabilir.

Kisaca yeni medya, dijital medya 6gelerini (resim, video, metin, konum vb.) basit
ara-yiizlerle yaygin bilisim kanallar1 araciligiyla kullaniciya sunan, yliksek
etkilesimli bir agdir. Bu yoniiyle, ag toplumunun “siirekli ¢evrimici” (Sekil 2.2) olma

halini desteklemektedir.

Konum tabanlh medya (KTM), ag toplumunu mekanla iligkilendirmesiyle 6ne ¢ikan
bir diger altyapt unsurunu olusturur. KTM, GPS (Grobal Position System)
yardimiyla, igerikleri cografi konumla eslestiren bir yeni medya kanalidir. Yaygin
bilisimin mobil cihazlarla birlikte hareketli hale gelmesi, fiziksel mekanin dijital
diinya ile birlikte degerlendirilmesini gerekli kilmistir. Bedenle birlikte harekete
gecen medya (Sekil 2.2), KTM kanallar1 ile dijital medyay1 fiziksel mekana

tasimaktadir.
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Teknolojinin, artik sadece sanallik {izerine kurulmayacagini ifade eden Manovich
(2002), fiziksel mekani ve bedeni dislamayan, biitiinlesik bir siStem tizerinden
ilerleyecegini belirtmistir. Fiziksel mekandaki varligi dijital ortamda tekrar
anlamlandiran KTM, bu yaklasimi dogrulamaktadir. Ciinkii KTM kullaniminda
etkilesime gecilen medya igerikleri, nerede oldugunuzla dogrudan iligkilidir.
Konumu algilayan mobil cihazlar, medya ile eslestirilmis alanlara girildiginde,
gomiili olan (Sekil 2.3) konumsal enformasyonu kullaniciya aktarir (Tokgdz, 2016).
Boylelikle, konum dinamik bir anlam kazanarak, enformasyonla siirekli degisen ve

yeniden kurulan mekanlara doniismiistiir (de Souza e Silva & Sutko, 2013).
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Sekil 2.3 : KTM araciligiyla konuma gomiilmiis medya (Url —1)

Ozkul (2013), KTM’nin ¢evrimici platformlardaki topluluklar1 fiziksel mekana
tasidigindan bahsetmektedir (Sekil 2.4). Ornegin, birgok etkinlik yeni medyada
organize edildikten sonra kullanicilar, fiziksel mekanlarda bir araya gelirler.
Etkinligin oldugu konuma eklenen medya, anlik olarak diger kullanicilarla
paylasilmaktadir. Boylece etkinlikler medya araciligi ile sanal ortamda hizla
yayilirken, fiziksel mekanda sosyal etkilesimlere ve iliskilere neden olur. Ornegin
Facebook Local uygulamasini kullanan kullanici, var olan gémiilii konum verisini
bulundugu alana girdiginde, sehirde gergeklesen -etkinlikleri mobil cihazinin

ekraninda gérmeye baslar. Kentte gerceklesen toplanmalar boylelikle goriintir olur.
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Sekil 2.4 : KTM araciligiyla ayn1 mekanda toplanmis topluluk (Url — 2)

Kisacasi, ag toplumunun en goriiniir karakteristik 6zelligi, toplumun yaygin bilisim
kullaniminda "stirekli ¢evrimigi" yasamasidir. Yaygin bilisim teknolojileri arasinda
ozellikle mobil cihazlar, medyay:1 fiziksel mekanda dolasima sokabilmeleriyle 6n
plana ¢ikmaktadir. Fiziksel konumu algilayabilen, fiziksel ve sanal mekanlari
etkilesime sokan, konum tabanli medya, bu 6zelligi ile ag toplumu ve mekan

arasinda dinamik bir arayiiz olusturmaktadir.

Bu yoniiyle ag toplumunun giindelik hayatina bir anlamda “sizan” teknoloji, mekan
ile yeni iliskiler tanimlamay1 zorunlu kilmaktadir. Konumun, medya ve mobil cihaz
kullanim1 ekseninde anlam ve igerik yoniinden gegirdigi degisim, sosyal bilimler
alaninda KTM 1{izerine genisleyen bir literatiir olusturmaktadir. Bu kullanimlarin
mekan algisini, kentsel hareketliligi ve sosyal yasantiy1 nasil degistirecegi disiplinler
aras1 tartismalar1 ortaya cikartmaktadir. ilerleyen boliimlerde bu teknolojilerin
etkisinde yeniden tanimlanan mekan olgusuna ve bu durumun kentteki yansimalarina

deginilecektir.

2.3 Kuramsal Yaklasimlarda Mekan, Kent ve Teknoloji Tliskisi

Mekan olgusu farkli disiplinlerde ve farkli donemlerde yeniden tanimlanan bir
kavramdir. Mekan kavramini tanimlamaya yonelik kuramsal yaklasimlar
degerlendirildiginde, en temel ayrimin statik mekan anlayisindan, sosyal mekan
anlayigina geciste oldugu goriiliir. Geleneksel olarak “enlem ve boylamdan ibaret
matematiksel bir konum verisi” (Tokgdz, 2016) olarak algilanan mekan, sosyo-
mekansal yaklagimin 6n plana ¢ikmasiyla, iizerinde yasanan yasanti ve atfedilen

anlamlarla bir biitiin olarak ele alinmaya baslanmistir. Geleneksel yaklasimda mekan,
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bir cografi nesne olarak algilanmaktadir. Lefebvreci (2014) yaklasim ile birlikte
mekanin, toplum tarafindan {iretilen, anlam ve semboller tasiyan bir olgu oldugu
diisiincesi kabul gérmeye baslamistir. Boylelikle mekan, insan ile bir arada ele
alinan, toplumsal bir kavram olarak sosyoloji ve mimarlik disiplinlerinin ara

kesitinde degerlendirilmeye baslanmistir.

Bununla beraber, mekan olgusunda degisiklik gosteren kuramsal yaklasimlar,
kiltiirel, ekonomik ve toplumsal degisimlerden ayr1 diisiiniilemez. Nitekim mekan
diisiincesinin evrimi dikkate alindiginda, toplumsal yapida goriilen degisimlerin
yansimalari rahatlikla okunabilir. Kaymaz Koca (2012) yaptigi siniflandirmada, bu
durumu 6zetlemektedir. Ornegin, sanayi ekseninde drgiitlenen toplumda mekan; sert,
kalict niteliklere sahip, oldukca tanimli ve sabit haldedir. Mimarlik pratigi ve bilgisi
tarafindan big¢imlendirilir. Mekan algis1 daha ¢ok insa edilmis, yapay mekan
tizerinden tanimlanmaktadir. Diger taraftan, enformasyon c¢aginin etkisi altindaki
post-modern toplumlarda mekan, kurallara uymak durumunda olmayan, yeniden
sekillenmelere agik bir olgudur. Sinirlar1 ve kullanimi esnektir. Kullanici tarafindan
bi¢imlendirilebilir; esnek zaman diizenlemelerine adapte olabilir (Kaymaz Koca,
2012).

Mekan olgusunun doéniisiimiinde teknolojinin etkisini tartisan diistiniirlerle literatiirde
karsilasmak miimkiindiir. Ornegin, Harvey (2003), teknoloji etkisinde degisen {iretim
bigimlerinin “post-modernlik” kavramini ortaya ¢ikarttigini savunur. Bu durum hem
sermayenin geciciligine hem de mekanin gegiciligine sebep olmaktadir. Harvey’in
(2003) yaptig1 en 6nemli ¢ikarimlarindan birisi, “zaman- mekan sikismasi” olarak
ifade ettigi, mekansal deneyiminin post-modern donemde yasadigi doniigimdiir.
Teknolojinin iiretim, iletisim ve ulasim eylemlerine dahil olusu, mekanin kullanimin
ve deneyimlenme bi¢imini doniistiirerek, beden ile mekan arasina girmektedir. Bu

durumun bir sonucu olarak, deneyim sikismakta; algi doniismektedir.

Mekanin gegirdigi degisime deginen bir bagka kurameci Virilio (1998), teknolojinin
etkisiyle birlikte, fiziksel mekanin engellerinin ortadan kalkacagini, “orasi ile burasi
arasindaki ayrimin artik anlamsiz olacagmi” savunmustur. Overexposed City
makalesinde Virilio (1998), endiistri devriminin mekan iizerinde yarattig1 etkiye
benzer sekilde, teknoloji devriminin fiziksel mekana meydan okudugundan
bahsetmektedir. Bu durumun ortaya ¢ikarttigi heterojen mekani, yeni bir mekan

olarak ele almanin gerekliligine deginir.
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Sosyolog Manuel Castells (1996) ise Enformasyon Cagi isimli g¢alismasinda,
enformasyon akisiyla yeniden sekillenmekte olan toplumsal yapinin, zaman ve
mekan Tlzerindeki doniistiiriici etkisini sorgular. Tiim sistemin aglarla Oriintii
olusturdugu dikkate alindiginda; “sermayenin, bilginin, teknolojinin, iletisimin,
orlintli ve sembollerin aglar {izerinden aktig1” (Castells, 1996) goriilmektedir.
Castells (1996) bu akisin mekan olgusu iizerindeki yansimasii “akislar uzami”
(space of flows) kavramiyla agiklamaya ¢alismistir. Akislar uzaminda, 6rgilitlenmeler
mekanlar1 ortadan kaldirmaz; ancak mekanlarin anlamlar1 aglar tarafindan
degistirilir.
Zaman daha bir esneklik kazanirken, insanlar mekanlar arasinda giderek daha seyyar bir
vaziyette gidip gelebildiginden mekanlar daha da tekillesecek. Ancak yeni enformasyon
teknolojisiyle mevcut toplumsal degisim siiregleri arasindaki etkilesimin kentler ve mekan
lizerinde ciddi etkileri vardir (...) Ancak bu donisiim, tek, evrensel bir kaliba gore
gerceklesmez (...) (Castells, 20054, s. 532).
Bagka bir ifadeyle, akislar uzaminda mekansal pratiklerin “mekansiz” kaldigi
sOylenemez. Mekanlar, ag ile hem birbirlerine hem de enformasyon akisina baglidir.
Bu nedenle, her ne kadar akis tarafindan oOrgiitlenmekte olan sistemin sanal
(dolayisiyla da yersiz) olacag: diisiiniilse de, toplumsal pratikler dijital aglara bagl

oldugu durumda dahi mekana ihtiya¢ duymaya devam etmektedir.

Mobil teknolojinin mekana yeni anlamlar yiikleyerek mekansal yasantiy
dontistiirmesi Castells’in diistincesini destekler niteliktedir. Gordon ve De Souza e
Silva (2011), Why Location Matters in a Networked World adli makalelerinde mobil
teknolojiler aracilifiyla, fiziksel konumun, birey ve enformasyon arasinda koprii
haline geldigini; dolayisiyla fiziksel mekanla kurulan iliskiyi yeniden diizenledigini
savunur. Mekanda dolasimi kisitlamadan kullanilabilen teknolojiler, mekana
kattiklar1 dinamiklerle mekani yeniden tanimlamaktadirlar (Gordon, De Souza e

Silva, 2011).

Teknolojinin mekan kuramindaki dondstiiriicti etkisi ayn1 zamanda fiziksel mekan,
kentsel yasam ve beden arasindaki iliskinin yeniden yorumlanmasima neden
olmustur. Degisen toplumsal yasamin mekansal agidan en goriiniir oldugu alan olan
kentsel mekan, modern kentlesmenin ilk zamanlarindan beri disiniirler igin
doniisiimiin  somut birer gostergesi olarak nitelendirilir. Ornegin modernitenin

anlasilmasinda, modern kent ve kentlinin iligkisi, Zygmunt Bauman, Michel
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Foucault, Walter Benjamin ve Henri Lefebvre gibi birgok diisiiniiriin temel gézlem

alanini olugturmustur.

Benzer sekilde, enformasyon ¢aginin heyecan verici etkileri 1980'lerden itibaren kent
tizerinden okunmaya baslanmistir. Harvey’e (2003) gore, enformasyon ve iletisim
teknolojilerinin olaganiistii ¢ogaltim kentlerin enformasyonla "dolmasina" neden
olmaktadir. Bu durumda zaman-mekan olgular1 geleneksel baglamindan koparak,
“zaman-mekan sikismasina” yol agmakta ve toplumsal yasami yeniden organize
etmektedir. Artik toplumsal yasamin hissedilebilir boyutlar1 olan mekan ve zaman
ortadan kalkarak, kentsel mekani “distopik bir kabusa” doniistiirmektedir (Urry,
1999).

Benzer sekilde Zunkin (1992), post-modern donemin kentlerinde yasanan tiiketim
merkezli yapilanmayi, yine hiz kazandirilmis zaman ve mekan iliskisine
baglamaktadir. Zunkin de, bu durumun ortaya ¢ikardigi toplumsal yagamin zamansal
ve mekansal orgiitlenmesini olumsuz karsilayanlar arasinda yer almaktadir. Kentlerin
bir cesit “gosteri” haline geldigini, hatta “gorsel tiikketimin diissel bir peyzajina”

(Zunkin, 1992) doniistiigiinii savunmaktadir.

Diger taraftan, bu doniisimiin mekansal agilimlari konusunda heyecan duyan
diisiniirler de bulunmaktadir. Mitchell (1995), City of Bits isimli kitabinda, sanal
kentlerin dogusuyla birlikte gergeklesen geleneksel diizenden kopusu sOyle ifade
etmektedir:
Nihayet sonu geliyor. Plato ve Aristo’dan bu yana Lewis Mumford ve Jane Jacobs’a kadar
olusturulan kuramlar baglaminda anlasilan kent kavrami, arttk aynmi bigimde islerligini
stirdirememekte. Bu “bit”ler nedeniyle oluyor. Geleneksel, kentsel Oriintiler ile
sibermekanlar bir arada var olamiyor. (Mitchell, 2000, s. 3-4)
Virilio'ya (1998) gore ise, donisiim fiziksel kenti etkilemekte, ancak ortadan
kaldirmamaktadir. "Bu andan itibaren, inga edilmis mekan elektronik bir topoloji
i¢cinde var olur (...) Kent mimarisi, yeni bir “teknolojik mekan-zaman” agikligiyla is
gormelidir." (Virilio, 1998) ifadesinden de anlasilacagi gibi, fiziksel kentsel mekan

ile teknoloji arasinda yeni ve heyecan verici bir iliski ortaya ¢ikmaktadir.

Ozetle siireg icerisinde, mekan kavrammin ve kent ortaminin her teknolojik ilerleme
evresinde, anlam ve algi yoniinden degismekte oldugu anlasilmaktadir. Mekan
kavrami, zaman igerisinde sadece “yer” veya ‘“baglam” olmanin Gtesine gegerek,

toplumsal yasantiyla anlam kazanan bir olgu olarak ele alinmistir. Bir¢ok diistliniir
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mekanin, toplumsal yasantiy1 sekillendiren teknolojiden bagimsiz
degerlendirilemeyecegini  farkli kuramsal yaklasimlarla ifade etmistir. Ag
toplumunun enformasyon teknolojilerine dayali teknik altyapisi ise, bu baglamda

mekan ve kent olgusuna yeni anlamlar yliklemeye devam etmektedir.

2.4 Yeni Mekan Tanimlari

Enformasyon ve iletisim teknolojilerinin yeni bir kiiltiir ve yasam bi¢imi tanimladigi
dijital ¢agda insanin deneyimledigi mekan ayni olmayacaktir. Ozellikle 1990'larda
bilgisayarin kisisellesmesiyle birlikte biiylik heyecanla karsilanan "siber" diinya bu
kavramlarin temelini olusturmaktadir. Mekan, zaman, hareket, beden, etkilesim, kent
kavramlarini ilgilendiren yeni tamimlar bu siber diinyanin olusturdugu tanimlar

etrafinda sekillenmektedir.

Sibermekan kavrami, koken olarak “bilgisayara ait olan” anlamina gelen “Cyber”
kelimesinden gelen bir terimdir ve ilk kullanimi, bilim kurgu yazart William Gibson
(1986) Neuromancer isimli kitabinda karsimiza ¢ikmaktadir. Gibson’nin (1986)
betimlemesinde sibermekan, bilgisayar aginin mekanidir. Bu mekan insanlarin

zihinsel olarak gittigi bir yeri tarif etmektedir.

Burnett’in (2012) gore ise sibermekan, dijital teknolojiler yoluyla yaratilmistir ve bir
etkilesim tiiriiniin metaforu olarak goriilmelidir. Sibermekan, fiziksel mekan gibi bir
konuma ihtiyag duymaksizin var olur. Tim bilgisayar aglarinin etkilesimi, bu
konumsuz mekan tizerinde gergeklesmektedir. Bu yoniiyle sibermekan, kurulan ag
iliskilerin, yapilan paylagimlarin, iletisimin, sosyallesmenin, tiretimin ve tiiketimin

“bedensel olarak yer degistirmeden” (Tokgdz, 2016) gerceklestigi alani tarif eder.

Bu noktada Miiller’in medya tablosunu ($ekil 2.2) hatirlamakta fayda vardir. Miiller
(2010) calismasinda, “Icine dalma” faz1 olarak belirtilen durumun yasandigi mekan,
sibermekandir. Internet ag1 araciligiyla beden adeta sibermekanin igine “ziplayarak”,
fiziksel mekandaki varligin1 geri planda birakmistir. Fiziksel mekandaki bedenin
sabit durumu devam ederken, deneyimlenen mekan, dijital aglarin olusturdugu

sibermekandir.

Microsoft’un 1990’11 yillarda kullanmis oldugu reklam slogani, “Where do you want
to go today?” (Bugiin nereye gitmek istersiniz?) sibermekanin sundugu deneyimi

vurgulayan en carpici drneklerden biridir. Internet ag1 sayesinde, bilgisayar basinda
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oturarak herhangi bir yere, herhangi bir zamanda gitmenin, sibermekan iizerinden

miimkiin kilindig1 heyecanla ifade edilmistir.

Sibermekan kavrami ile sanal mekan kavrami, ¢ogu kez birbiri yerine kullanmakla
beraber, farkli anlamlar tasiyan iki kavramdir. Sanal mekan, genellikle dijital araglar
yardimiyla olusan, gercekte var olmayan mekani ifade eder. Diger taraftan
sibermekan, bilgisayar aglarinin var oldugu, aga bagli eylemlerin gerceklestigi
mekan ifade eder. iki mekan tanimi da fiziksel baglama ihtiya¢ duymazlar. ikisinin
de iiretilme ve deneyimlenme araglar1 dijital oldugundan siklikla karistirilmaktadir.
Ancak temelde sanal mekan, mekanin sanal teknolojilerle "gercek gibi" iiretilmesidir.
Sibermekan ise, ag teknolojilerinin neden oldugu iletisimin ve etkilesimin yasandigi

mekanlardir (Kut, 2013).

Ag toplumunun iletisime gectigi, iliretim ve tiiketim faaliyetlerini gerceklestirdigi,
sosyal iliskilerini yasadigi, kisaca agin olustugu mekan, sibermekanlardir. insanlarin
psikolojik, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik ihtiyaglarmi karsiladigi ag mekanlaridir.
Amazon.com'dan yapilan alisveris, Facebook'tan kurulan arkadaslik, Instagram'dan
ziyaret edilen kent, sibermekanin iizerinde deneyimlenmektedir. Deneyimleyen
bireyin fiziksel olarak nerede oldugu ise, sibermekana gitmek igin Onem
tasimamaktadir. Erigim yapilan cihaz ve konum fark etmeksizin, ag platformlarinin

kullanildigi her durum sibermekanin da kullanimi olarak degerlendirilir.

Sibermekanda yasanan deneyim anliktir ve degiskendir. Deneyimin degiskenliginin
temel nedeni, aglardan akan bilginin ve etkilesim diizeyinin stirekli farklilasmasidir.
Bu durum sibermekanin simnirlarinin olmayist ve aglarin yapis1 geregi siirekli
genisleyebilmesiyle ilgilidir. Bunlarin yani sira, deneyimlenen faaliyetler fiziksel
degil, zihinsel siireglerle gerceklesir. Dolayisiyla zihin her defasinda deneyimi farkli

algilayabilir.

Artirldmig mekan (Augmented space), Manovich (2002) tarafindan, fiziksel mekanin
lizerine eklemlenen ara-yiizlerle katmanlastirilmasiyla ortaya ¢ikan mekan olarak
tanimlanmistir. Enformasyon teknolojilerindeki gelismelerle yeniden tanimlanma
ihtiyact duyan mekan olgusuna yonelik kavramsal tanimlamalardan bir digerini
olusturan artirilmis mekan kavrami, dijital cihazlarin fiziksel mekanda artan
varligindan hareketle giindeme gelmistir. Iletisim bilimci Lev Manovich (2002)

dijital araclarla donatilmis bu mekanin, yeni bir mekan olarak tariflenmesi
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gerektigini ifade etmektedir. Fiziksel mekani goriintiileyen kameralarin, stirekli bilgi
ve reklam yansitan dijital ekranlarin, her an kayit toplayan cihazlarin, fiziksel
mekana eklemlenerek mekani enformasyon bulutuyla doldurmasi, artirilmis mekani

olusturur.

Artirllmig mekan, ag toplumu gibi enformasyon aglariyla sarmalanmis bir toplum
icin fiziksel mekandan ve yaygin bilisim teknolojilerinden ayr diisliniilemez. Ag
toplumunda fiziksel mekan her an dijital nesnelerle yeni deneyimleri iiretebilir hale
gelmistir. Bu duruma, mimar Alper Derinbogaz ve sanat¢1 Refik Anadol’un Aktif
Striiktiirler v1.1: Akustik Formasyon (Augmented Structures V1.1: Acoustic

Formations) isimli disiplinler arasi ¢alismasi, 6rnek olarak gosterilebilir (Sekil 2.5).
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Sekil 2.5 : Aktif Striiktiirler v1.1, istiklal Caddesi (Url — 3)

12. Istanbul Bienali kapsaminda, Istiklal Caddesi'nde bulunan Yapr Kredi Kiiltiir
Merkezi’nin cephesine yerlestirilen enstalasyon, Istiklal Caddesi’nden toplanan
akustik bilgiyi cephede gorsellestirmektedir. Cadde boyunca yerlestirilen cihazlarla
kaydedilen ses dalgalari, yine dijital araglarin kullaniminda gorsel bir performansa
dontistiriilmiistir. Ayrica yapmin Galatasaray Meydani’na bakan cephesine
yerlestirilmis olmasiyla da kentin sembolik bir mekani yeniden tretilmektedir.
Boylelikle kentsel bellekte anlamsal ve deneyimsel yer edinmis bir mekan, dijital
medya araclarinin performatif kullanimiyla ¢ok katmanli hale getirilerek artirilmig

mekana doniismiistir.
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Bu tanimlamalarin yani sira, Kut'un (2013) goriisiine gore ise artirtlmis mekan
kavrami, teknolojinin getirmis oldugu katmanlasmayi vurgulamakta yetersiz
kalmaktadir. Herhangi bir mekanin insan eylemleriyle ya da herhangi bir doga
olayiyla doniiserek ve katmanlasarak farkli bir mekan deneyimi sunmasi sonucu da
artirtlmis mekan olusabilir. Bu nedenle mekan deneyimini farklilastiran,
katmanlastiran ve derinlestiren her tiirli unsur, bu kapsamda mekani artirilmis
mekana dontstiirmektedir. Bu yaklasimla dijital ogelerin biraradaligi ile yeni
deneyimler iireten mekani tanimlamak icin artirilmis mekan kavrami yetersizdir.
Onun yerine Kut (2013), mekansal katmanlarin dinamik iligkisini 6n plana ¢ikartarak
“tektonik” kavramu ile sibernetik ag1 ifade eden “siber” ifadelerinin i¢ i¢e gectigi
“sibertektonik™ kavramini ortaya koyar. Bu goriise gore, “Sibernetik 6geler mekanin
diger katmanlan ile iligkilendirilmis yeni bir katman olusturmaktadir” (Kut, 2013,
s.10). Sibertektonik mekan kavraminda, Frampton’in (1995), “bir araya getirme
sanat1” olarak tarif ettigi tektonik kavrami, sibernetik etkilesim donatilartyla sarilmis

yeni mekanin yaratmis oldugu katmanlarini anlamlandirmaktadir.

Artirllmis mekan ile sibertektonik mekan arasindaki temel ayrim, sibertektonik
mekanin ancak arttirilmig  gerceklik teknolojileri (6rnegin Google Glass) ile
deneyimlenebilen bir mekan olusudur. Diger taraftan artinlmis mekan
deneyimlemek i¢in bedenin uzantis1 olarak eklemlenen teknolojilere ihtiyag
duyulmamaktadir. Beden fiziksel olarak artirilmig mekanda bulunurken, teknolojinin

yaratmis oldugu katmanlart deneyimleyebilir.

Kisisel bilgisayarlarin ve mobil telefonlarin gilindelik hayata girmeye basladig
1990'ls yillarda, sibermekan ve artirilmis mekan, olanaklari ve deneyimlenme
bigimleriyle, siklikla tartisilan konular arasinda yer almaktaydi. Ornegin, William
Gibson (1986), sibermekanin “bedeni, ruhun hapsedildigi gereksiz et pargasindan
kurtaracagimi” ongoriirken, Mitchells (1995), sibermekanda deneyimlenen kentlerin
ortaya ¢ikisin1 heyecanla karsilamis, hatta fiziksel mekanlar i¢in “nihayet sonu
geliyor” demistir. Ancak bugiin gelinen ve ag toplumu olarak adlandirilan noktada,
enformasyon teknolojilerindeki gelismeler beden ve mekan iligkisini doniistiirerek
yeni mekanlar ortaya koymakla beraber, Castells’in (1996) de belirttigi gibi insanin

fiziksel mekandaki varligini ortadan kaldirmamustir.

Ag toplumunda sibermekan ve artirilmis mekan, yaygin bilisim teknolojilerinin artan

kullanim1 sonucu giindelik hayatta deneyimlenmeye baglanmistir. Bununla beraber,

27



yaygin bilisimin mobil cihazlar aracilig: ile erisilebilirlik ve hareketlilik 6zelliklerini
kazanmasi, sibermekanin fiziksel mekanla es zamanli deneyimlenmesine olanak
tanimigtir. Bu durum mekana yerlestirilen dijital araglarin, mekansal katmanlari
cogalttigi, artirilmis mekan deneyiminden farklidir. Ciinkii, deneyimlenen hem
fiziksel olan hem de mobil cihazlarinin ekranlarindan erisilen sibermekandir. Bu

durum, ortaya bir ikilik koymaktadir.

Hibrit mekan, fiziksel mekanda devam eden yasantinin, yaygin bilisim
teknolojilerinin saglamis oldugu sibermekanin imkanlariyla bir araya gelmesi sonucu
olusan yeni bir mekan tanimidir. Hibrit mekanlar, fiziksel olarak var olan mekanlari
kullanmaya devam eder. Ancak teknolojinin olanaklariyla katmanlagmstir;
sibermekanda bulunan bilgi ve iletisim aglarinin fiziksel mekana taginmasiyla ortaya

cikmustir.

Fiziksel ve sibermekanin biraradaliginin sundugu bu ikilik, hibrit mekan kavraminin
temel argiimanini olusturmaktadir. Anders (2001), hibrit mekan1 (cybrid space), “bir
organizasyonun ihtiyaglarina cevap veren sibermekan ve fiziksel mekanlar
toplulugu” olarak tanimlamaktadir. Bu tanim, 6zellikle glinlimiiziin ag toplumunda
deneyimlenen, fiziksel ve siber olanin biraradaligini, tiglincii bir mekani tanimlayarak

anlamlandirmaktadir.

Diger taraftan hibrit mekan, siber ve fiziksel mekanin “arasinda” bir durumu ifade
etmez; ikisinin biraradaliginin ortaya ¢ikarmig oldugu farkli bir mekani tanimlar.
Sassen (2001), bu durumu fiziksel mekanlarin “Uizerine serilmis” sibermekanlar
olarak tarif etmektedir. Anders (2001) ise, fiziksel mekanda bulunan nesnelerin
atomlart ile sibermekanda bulunan bitlerin ayni ortamda bulunmasi hali ile

aciklamaktadir (Sekil 2.6).
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Sekil 2.6 : Hibrit kent mekani (Url-4)

Gibson (2012) hibrit mekanin yasantidaki yerini “Sibermekan insanlarin gittigi bir
yer ise, hibrit mekan insanlarin bulundugu yerdir. Bizim torunlarimiz sanal ve
gercekligi birbirinden ayirmamiza tuhaf bakacaklar, Ciinkii gelecekte bu imkansiz

hale gelecek. Daima ¢evrimigi yasayacagiz” sozleriyle ifade etmistir (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7 : Mobil cihazlarla deneyimlenen hibrit mekan (Url —5)

Hibrit mekanlar ve sonuglar1 tizerinde ¢alisan De Souza e Silva ve Frith (2010a,
2010b, 2014), hibrit mekan deneyimlerinin, kentsel yasamda nasil yeni eylemler
ortaya koydugunu ele alir ve bu deneyimleme bigimlerini kenti sosyolojik agidan
nasil degistirdigini irdeler. Farkilasan yasam bi¢imlerinin ve mekansal pratikleri su

ifadelerle tanimlar:
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Mobil cihaz kullanimin yaratmis oldugu dinamik iliski nedeniyle artik giindelik yasantinin
dis mekan aktivitelerini Internet kullanimindan ayri diisiiniip, fiziksel ve dijital diinya
arasinda ayrim yapamayiz. Bu yeni mekana hibrit mekan adint veriyoruz. Hibrit mekan
taginabilir cihazlarmi siirekli yanlarinda tastyan kullamicilarin, Internete siirekli bagh
olmalarindan kaynaklanir. (de Souza e Silva ve Frith, 2014)
Ozetle, yaygin bilisim teknolojilerinin mekan kavrammi doniistiirdiigii ve yeni
tanimlamalar iirettigini soylemek miimkiindiir. Ortaya ¢ikan yeni mekan tanimlari,
teknolojinin farkli boyutlarini igeren alanlar tarif etmektedir. Bu béliimde ele alinan
tanimlar, asagidaki gorselde temsil edilmistir (Sekil 2.8). Buradan da anlasilabilecegi
lizere, bahsi gegen yeni mekan tanimlari, iiretilme bigimleri nedeniyle farklilasmakla
beraber, bir arada var olabilirler. Bu biraradalik, deneyimlenen mekan olarak

farklilasan “hibrit mekan” kavramini dogurmaktadir.

FIZIKSEL MEKAN

SANAL MEKAN

HIBRIT MEKAN

Sekil 2.8 : Teknoloji ve mekan etkilesiminin {iriinii, yeni mekan tanimlari.
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2.5 Boliim Sonucu: Ag Kenti

Toplumsal yapida yasanan degisimler, kentsel morfolojiyi, mekan anlayisini, beden-
mekan ve birey-kent iligkisini, Ozetle mimarligin temel tartismalarini
sekillendirmektedir. Giliniimiizde yasanan doniisiim, kentsel mekani, “enformasyon
akisiyla dolu” (Kaymaz Koca, 2012) olan mekanlara; yasantiy1, “aglarla oriintiili”
(Castells, 1996) yasam bigimine evirmektedir. Calismanin bu béliimiinde, yukarida
bahsedilen tanimlardan ve kuramsal yaklasimlardan yola ¢ikilarak, ag toplumunun
doniisen kenti, Yyeni deneyim ve kentsel pratikler odaginda yeniden
degerlendirilmektedir. Ciinkii kent, artik yaygin bilisim teknolojilerinden bagimsiz
diistiniilemez; dolayisiyla kenti yasama bi¢imi ayni olamaz. Bu nedenle, doniisiimiin
yeniden diizenlemis oldugu kent meselesinin, kuramsal acidan degerlendirilerek

tartismaya ac¢ilmasi degerlidir.

Aga baglhh yasam biciminin kent deneyimini etkiledigi goriisiini destekleyen
orneklerin basinda, kentsel yasantiyr sibermekana tasiyan teknolojilerin geldigi
goriilmektedir. Fiziksel kentin icinde geleneksel anlamda birtakim etkilesimlere
neden olan ihtiyaglar ve giindelik hayat eylemleri, arayiizler araciligiyla ortadan
kalkmaktadir. Yon ya da adres bulma yontemleri, bilgi ve hizmet edinme bigimleri,
kentliler arasi iletisim kurma ve paylasim yapma yontemleri, fiziksel kentin
mekanlarindaki yerleri bosaltarak sibermekana taginmaktadir. Bankacilik, finans
islemleri gibi servislerin internet {izerinden gergeklestirilmesi; postanin e-postaya
doniisiimii, internet aligverisinin artist bu durumun klasiklesen 6rnekleri arasinda yer

almaktadir.

Ote yandan, sibermekan, fiziksel kent mekanimin yerini (heniiz ya da tam anlamiyla)
almadigindan ortaya “ikilik igeren kent yasantis1” (Tokgoz, 2016) cikmaktadir. Bu
yasantida kentin fiziksel mekanlar1 varliklarina devam ederken, giindelik hayatin
siradan davraniglart ve eylemleri, kentin fiziksel mekanlarina paralel olan
sibermekana aktarilmistir. Sibermekanda gerceklesen hizmetler ve toplanan veriler,
fiziksel gereksinimlerinden kopmus olmakla beraber, kentliler i¢in fiziksel ve dijital

olan arasinda gegisli ara durumlar yaratmaktadirlar.

Kent yasantisin1 doniistiiren medya ve iletisim teknolojilerinin kullanimi, bazi
servislerin internet araciligiyla desteklenmesinin &tesinde, kentlinin  kentin

dinamiklerini ve kendine has ritimlerini algilama bi¢imine etki etmektedir. Kentin
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dinamikleri hakkinda fikir sahibi olabilmek veya kentin kendine has ritimlerine
hakim olabilmek i¢in, artik kentte fiziksel olarak bulunmaya ihtiya¢ kalmadigi
diisiiniilebilir. Ornegin, yaygin bilisimle kentliler, ulasim aglarma, anlik trafik
bilgilerine, etkilesimli haritalamalara ulasilabilmektedir. Bu durum kentlerin fiziksel
ritimlerinin baglayiciliklarinin bir anlamda yok olmasina neden olmaktadir. Aga
bagli kentte, mesafe, erisim imkani, zamansallik gibi sinirlayic1 6geler ortadan
kalkarak, “siirekli erisime” agik bir kent yasantisi sunulmaktadir. Her an herkese esit
konumda olan (mobil cihaz ve yeni medya kullananlar i¢in) bir kent yasami sz
konusudur. Bu durumda ihtiya¢ duyulan birgok veriye ve hizmete kentin icinde,
kente ihtiyag duymadan sahip olunabilir. Bir bakima kent ve kentin dinamikleri
ekranlarda tekrar iiretilmektedir. O halde ekranlarla iletilen yeni bir kentten ve bu

kentin katmanlarindan soz etmek mimkiindiir.

Ag toplumunda kent yasantisinin yaygin bilisimle doniistiigiinii gosteren bir diger
ornek ise, konum tabanli medyanin (KTM) neden oldugu yeni kent katmanlaridir.
GPS teknolojisi ve internet agina sahip cihazlarin, cografi konumlar1 sibermekanda
bulunan enformasyonla eslestirilebilmesi, kent deneyiminin ceplere girmesine olanak
tanimaktadir. Teknolojinin, insanin uzantis1 haline gelmesi (McLuhan, 1995), bedene
protez gibi eklemlenen bu teknolojilerin kentle diyaloga gegebilmesi, kenti ¢ok
katmanli yapiya doniistiirmektedir. Tiim bu degerlendirmeler ¢ercevesinde, yeni kent
etkilesimlerinin yasandigi ag toplumunun kenti i¢in “ag kenti” tanimi yapilabilir

(Sekil 2.9).

Bu kent Orgiitlenmesinde, geleneksel anlamda bildigimiz fiziksel kentten,
sibermekan etkilesimlerinden ve yaygmn bilisim elemanlarindan s6z etmek
miimkiindiir. Biraradaliklar igeren kentte yukarida bahsi gegen mekan tanimlarinin
her birine rastlamak miimkiindiir. Bu yoniiyle ag kentlerinin, ¢ok katmanli kent
Oriintlistine sahip, fiziksel, siber, artirilmis ve hibrit mekanlarin, hepsinin es zamanh

gorilebildigi kentler oldugu diisiintilebilir.
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kent-birey iligkisinin
donustiga kent

dijital araytzlerle

k kat I hibrit kent
deneyimlenen kent ot e

katmanlasan kentte
deneyimlenen
yeni mekan

kullanicilar tarafindan
kentin siber katmanina
birakilan izler

konum tabanli medya
kullanimi ile
kente gémiilen veri

kentte bulunan
ag toplumu kentlileri

sosyal ve kiiltdrel
etkilesimin orgutledigi
kent katmanlan

kentin fiziksel mekani

Sekil 2.9 : Ag toplumunda deneyimlenen ¢ok katmanli kent Oriintiisii.

Yasam biciminin aywrt edici Ozellikleri arasinda yer alan dijital ekranlarin,
enformasyon katmani ile yasanan fiziksel mekan arasinda bir kopri gibi
davranmakta oldugu unutulmamalidir. Bir taraftan fiziksel mekani sibermekanla
eslestiren, diger taraftan ise mobil oluslariyla bedenle bir ¢esit protez birliktelik
kuran KTM’lar (de Souza e Silva, 2006) ag kentlerindeki hibrit kent deneyimlerinin
ortaya ¢ikmasindaki en onemli faktorlerden biri olarak ele alinmaktadir. Dolayisiyla
bu kentlerde yasanan kent deneyimlerini okumak i¢in 6zellikle mobil cihaz ve KTM

kullaniminin tirettigi yeni kent-birey iliskilerine yogunlagilmalidir.

Calismanin bu boéliimiinde ag toplumu tanimlanmis ve ag toplumunun teknik
altyapisinin  ortaya koydugu Orgiitlenme bigimlerine yer verilmistir. Genel
cercevesiyle boyle bir degisim silirecinin mekan kavramini yeniden iirettigi ve yeni

bir kent tanimi1 ortaya koydugu savunulmustur. Ag kenti olarak tanimlanan kent ve
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teknoloji birlikteliginden dogan bir¢ok ara durumu ve yeni deneyim bigimini
icerecegi diisiiniilmektedir. Calismanin devam eden bdliimlerinde, bu boliimde
tartistlan ag toplumunun kentini anlamlandirmak i¢in “kentte gezinti” eylemi

odaginda yeni deneyim ve pratikler tizerinde durulacaktir.
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3. KENTTE GEZINME DENEYIiMi VE GEZGINLER

Bu boélimde kent deneyimi, kentte gezinme eylemi 6zelinde ele alinmaktadir.
Bireysel deneyimde kritik bir rol oynadigi disiiniilen gezinme eyleminden yola
cikilarak, kent gezgini figiirleri lizerinde durulmaktadir. Kent gezgininin deneyimi ve

stire¢ i¢erisindeki doniisiimii ele alinmaktadir.

Bu bolimde ilk olarak kentte gezinme eyleminin kent deneyimindeki yerine;
ardindan bu deneyimin Baudelaire (1863) ve Benjamin’den tanidigimiz (1999)
Flanor tizerinden literatiirdeki yerine dikkat ¢ekilmistir. Kentsel mekanda gezinme
eylemi, literatiirde 6zellikle modern kent gezgini Flanor ile anilmaktadir. Kentte
gezinen; ayni zamanda diislinen, gozlemleyen ve kentle birey arasinda iligkiler kuran
Flanor, kentsel mekanda gezinme eyleminin adeta semboliidiir. Boliimiin devam
eden bagliklarinda, zaman igerisinde yeniden tanimlanan ve Flanor’le iliskilendirilen,
diger kent gezgini figiirlerinin tanimlamalarina yer verilmistir. Degisen toplumsal
yapmin kentsel mekanda yiirime deneyime etkisi lizerine bir tartisma agilmasi
amactyla, kavramsal yaklagimlar Flanor figiliriiniin doniistimii baglaminda yeniden
degerlendirilmistir. Ozellikle bilisim teknolojileri yardimiyla, kentsel mekanda
“cevrimigi” dolasarak, kentte olma halini yeniden tanimlanan kent gezginligi

bi¢imleri lizerinde durulmaktadir.

3.1 Kentte Gezinme Deneyimi

Kent deneyiminde gezinme ve yiirlime eylemleri 6zel bir yere sahiptir. Gezinme
eylemi, kenti saf deneyimleme amaciyla yapilan bir eylem olarak, kentte bir yerden
bir yere en kisa siirede ulasma gayesinden oldukg¢a uzaktir. Gezinme, kesiflere agik,
duyumsal ve 0Oznel bir etkinliktir. Kent deneyiminin psikolojik, fizyolojik ve

sosyolojik tiim ¢iktilari, kentte gezinen kentli bireyin deneyimi {izerinden okunabilir.

Kentte gezinme deneyimi, geleneksel olarak yiiriime eylemiyle gerceklesir. Ancak bu
eylem, bir yiiriime sporu olarak degil bir deneyim olarak ele alinmalidir. Ornegin
Gros'u Yiiriimenin Felsefesi (2017) isimli kitabinda, gezinti yapma eylemi, bir cesit

diistinme bi¢imi, deneyimleme hali ve 0Ozgilirliik olarak ele alinmistir: "Yiiriiyen
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(kisi), hangi yoldan geldigini, en glizel manzaranin hangi patikadan goriindiigiini,
goriiniisiin hangi noktada daha iyi oldugundan bahseder" (Gros, 2017, s.9). Kentte
yiiriiylis yapmak, hiz yapmaktan uzak, diisiinsel ve deneyimsel bir eylemdir. Ciinkii
yiiriiyen beden i¢in, tarih, zaman, mekansal kisitlamalar degil; deneyim, yasanti ve
Ozgiir diisiince vardir. Nietzsche'nin galismalarin1 yazabilmek igin yiirimek zorunda
oldugunu ifade edisi, Rimbaud'un kendini “sadece bir yaya" olarak tanimlayisi bu
duruma Ornektir. Yiirtimenin "gezerlik hali", bedenin ve kendinin farkinda olmayi,
algilamay1 ve dusiinmeyi igerir. Kant'm hi¢ aksatmadan her gin ¢iktig1 kent
yiirliylisli rotasi, bu nedenle "filozofun yolu" olarak adlandirilmaktadir (Gros, 2017,
s.137).

Kentte gezinme deneyimi, kentli insan i¢in dayatilan iiretim ve tiiketim dongiisiinden
cikip Ozgiir olmanm, yani diisiinmenin bir bigimidir. Gros'a gore bu yiiriiylisler
"enformasyon agindan kopus" (Gros, 2017, s.12) ve neyin énemli oldugunun farkina
varma gibi, ozgiirliikler igerdiginden, kentliler i¢in ayrica anlamlidir. Bir yere gitmek
icin degil; sadece kentte olmak igin gezinmek, kentli i¢in bir gesit soluklanmak,
etrafinda olup bitenin farkina varmak ve gozlemlemek i¢in bir yontemdir. Ayni
sekilde kent de “yasanan mekanlara” (Lefebvre, 1991) doniisebilmek icin
yiirliyenlere ihtiya¢ duyar.

Kent yasantisinin deneyimlenisinde, bedenen yapilan yiiriiylis deneyimi esas kabul
edilmektedir. Michel de Certeau'nun (1984) Giindelik Hayatin Kegfi eserinde
belirttigi gibi, kentte yiirlime eylemi, adeta bir dilde “konusma eylemi”ne (Speech
act) denk gelmektedir. Kent bos bir sayfa ise, yiirime eylemi sayfayr dolduran
metindir; dolayisiyla, kent ancak yiiriiyerek deneyimlenebilir (de Certeau, 1984).
Kenti gorebilme, mekansal organizasyonunu anlayabilme gibi edimler, ancak
ylirlime pratigi ile ger¢eklesebilir. Kisaca, “Yiriimek gergek haritalari olusturan asil
yontemdir ve yiiriiyenler, kentsel metni okumayr bilmeden, onu durmaksizin

yazmaktadir” (de Certeau, 2009, s.93).

Kentte yiirlime eylemi birgok diigiiniir tarafindan, bireylerin kentsel mekandaki
varliklarin1 hissettikleri bir mekan pratigi olarak goriilmistiir. Solnit’in “Kent,
yuriiyenler tarafinda konusulan bir dildir” (Solnit, 2000, s.213) ifadesinden
anlagilacagi lizere, kent ve yiirlime eylemi, ayrilmaz biitiiniin pargalaridir. David Le
Breton (2003) Yiiriimeye Ovgii isimli eserinde, kentte yiiriime eylemini “tiim bedenin

katiliminm1 gerektiren bir etkinlik”, “duyularin siirekli devreye girdigi bir gézlem”,
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“kisisel bir 6ykii” (Le Breton, 2003, s. 99-101) olarak tanimlamistir. Le Breton
(2003), kent i¢indeki yiiriiylisii, bedenin bu isi sahiplenmesiyle ilgili gormiistiir; kent,
boylelikle duygusal bir cografyaya doniismektedir. “Kent, i¢inde dolasanlar siirekli
bakma konumuna getirir” (Le Breton, 2003, s. 114). Yiiriiyiis, cepheleri, pencereleri,

manzaralari, meydanlari, insanlar1 seyrettirir; bdylece kent goriiniir olur.

Kenti deneyim yontemi olarak gezinme eyleminin iizerinde duran bir baska
yaklasim, gergekiistiiciilere aittir. Gergekiistiiclilik akimimin savundugu basibos
dolasma eylemi ve yaklasimin kuramsal arka planini olusturan Psikocografya,
kentsel mekani bireysel dolasimlar iizerinden anlamlandiran bir akim olarak
karstmiza ¢ikmaktadir. Ozellikle Guy Debord’la anilan Psikocografya, cografi
cevrenin bireysel duygu ve diisiinceler lizerinden irdelendigi bir c¢alisma alanidir.
Kentte basibos dolasarak yiiriime eylemi, bu baglamda oldukc¢a 6nemli bir ¢alisma
yontemi sunmaktadir. Kenti kesfetmek, gizemli alanlarina girmek, giindelik hayatin
izini siirmek, bu kent gezintilerin temel amaglarini1 olusturur. Guy Debord (1956),
kent i¢indeki siiriiklenise kapilarak basibos dolanan gezgine, “siiriiklenme” anlamina
gelen Dérive ismini verir. Dérive, kentsel rotalar1 ve aliskanliklar1 bir kenara
birakarak, gilizergahlarin otesine gecer; kesfetme gayesiyle ve oyunbaz bir tavirla,
kentte gezer. Boylece, kentte yapilan gezinti, yiirimenin bir ara¢ olarak kullanildig

bir tiir durus haline gelmektedir.

Giinlimiizde, kentte yapilan gezintinin bir tiir durus halini aldig1 bir baska 6rnek olan
Elestirel Ydriyiis (Critical Walking), kenti deneyimleme, kesfetme, belgeleme,
dikkat ¢ekme amaglariyla yiiriime eylemi tekrar giindeme getirmektedir. Bu defa,
elestiri i¢in bir yontem sunan yliriime pratigi, bu baglamda cografyayr anlamay1 ve
farkindalik yaratmayr amaglamaktadir. Ornegin Mimar Nazli Tiimerdem’in
“Istanbul: Walkabouts” (Tiimerdem, 2018) isimli projesi, Istanbul’un kuzeyinde,
doniismekte olan cografyaya dikkat ¢ekmek ve belgelemek amaciyla yapilan bir
Elestirel Yirtiyiis denemesidir. Bu yiirliylislerle, siradan ve giindelik bir hayat pratigi

olan yiirlime eylemi, mekan1 deneyimlemede bir ara¢ gorevi iistlenmektedir.

Goriildigi tzere, kentsel mekan, tizerinde dolasanlarla anlam kazanmaktadir. Birgok
yaklasim, kentte yapilan gezintinin, kent deneyiminin degerli bir pargasi oldugunda
hemfikirdir. Kent kiiltiiriiniin, yasanan, tiretilen ve deneyimlenen bir pargasi olarak
ele alinmalidir. Dolayistyla Kentte gezinme pratigi, toplumsal yasamin ve kentsel

mekanin goriiniir hale geldigi, disiplinler arasi bir diizlem olusturmaktadir.
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3.2 Kent Gezgini Flanor

Literatiirde, kentte gezinme eylemiyle anilan karakter, Parisli kent gezgini
Flanor'diir. Flandr yiirlir; kentin icinde gezintiler yapar, kaybolur, gozlemler,
diistiniir, hisseder. Kendi baglaminda degerlendirildiginde, modern kent ve modern
birey iligkisinin sembol figilirtidiir. Calismanin odagi kapsaminda ise, kentteki

gezerlik halinin somut bir temsilcisidir.

Flanor (Fr. flaneur), kentsel mekanda gezinti yapmayi (fiil hali Fr. flanerie) ugras
haline getirmis, kenti kesfeden, kentsel mekani zihninde anlamlandiran, gezgin kisi
olarak tanimlanir. Flanor’e ilk olarak Baudelaire'nin Modern Hayatin Ressami (1863)
adli kitabinda rastlanir. Baudelaire (1863) onu modern kentin ve kent kiiltiirliniin
betimleyicisi roliinde tarif etmektedir. Flanor'ii, "sehrin sokaklarindaki centilmen
gezgin™ olarak tanimlar; 0, Kentin en ticra yerlerini dolasan, yeni yerler kesfetmekten
zevk duyan, kenti goren, dinleyen ve gozlemleyen bir figiir, bir kent kahramanidir.
Ozellikle, kenti tek basina, sessizce dolasmasi, kentsel mekanlart ve kentlileri
kendince ¢6ziimlemesiyle bilinir. Kentsel mekanda gerceklestirdigi en temel pratikler
kenti gezmek, hafiza rotalar1 ¢ikartmak, deneyimlerini yazmak/¢izmek, mekamn

algilamaktir.

Baudelaire (1863)’iin anlatisinda Flanor, modern hayatin kahramanlarindan birini
seger ve istedigi zaman onun yerine geger, hem kendisine, hem o kahramana
biiriinebilir. Istedigi zaman istedigi kisiye gecerek, kiliktan kiliga girer. “Flanér, en
ticra koselerine kadar metropolii arsinlar ve modern hayatin biitiin goriiniimlerini
miithis bir askla gozlemler, ayiklar ve hafizasinin arsivine kaydeder. Kalabaliklarda

barinir, kalabaliklarla nefes alip verir, kalabaliklarla mest olur” (Baudelaire, 2013).

Flanor, Walter Benjamin'in Pasajlar (1999) eserinde “19. yiizyilin kentli tipolojisi ve
kentsel dokunun tasidigi imgeleri anlamlandiran” (Tandagiines, 2000) aylak-gezer
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sokaklarinda, pasajlarinda sessizce ve goriinmeden
dolasarak, mimariyi, kenti ve modern yasami aktaran Flanor, modern kentin gezgin
figliri haline gelmistir.

Flandr’iin motivasyonunu anlayabilmek i¢in, ortaya ¢iktig1 Paris kentini ve modern
donemi hakkinda fikir sahibi olmak gerekir. Paris’in kent kurgusunun degistigi,

kentlinin bildigi tanidik mekanlarin ve pratiklerin bicim degistirdigi bir donemde

Flandr, yasanan degisimleri gozlemlemektedir. Pasajlar gibi yasadigi kentin
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sembolik gezinti mekanlarinin, degisime yenik diiserek, tasidigi anlamlari
kaybettigini gozlemler. Dolayisiyla donemi, kenti, giindelik yasantiy1 gézlemleyerek
kente nostaljik bir pencereden bakan bir gezgindir. Metropolde giindelik olanin

pesine diismek ve yapili ¢evreyi gozlemlemek, flandriin temel arastirmasidir.

Bu motivasyonla, Benjamin'nin (1999) eserlerindeki Flanor figiirii, sadece gezinti
yapmaz; ayni zamanda, kentsel mekandaki hayat1 dedektif gibi gbzlemlerken bunlari
bir sanat¢1 gibi tekrar tiretir. Yazili ve gorsel iiretimlerle ortaya bir kent okumasi ve
arsivi ¢ikartir. Callgill’in (1998) ifadesiyle, “Flanér, zihnini simdinin deneyimiyle
donatir, yaganan ani kalic1 kilar” (Callgill, 1998, s.68). Dolayisiyla, donemine has
olusuyla, “anin izini siiren” (Tandagiines, 2000) bir kentsel mekan okumasi yaratir.
David Harvey’in (1996) deyimiyle bu, Flanor’iin bizim i¢in sundugu farkli bir kent

okumasidir.

Diger taraftan Flandr, sadece kent rotasini, mimariyi, kentsel mekandaki hareketliligi
anlatmakla kalmaz; gézlemleme ve anlatma bigimiyle de faklilagir. Flanor’iin kentsel
mekandaki gezerlik hali bir bakima gozlemleyen ve goriintiileyen olma halini de
beraberinde getirir. Basarisimin en Onemli nedeni gozlemlerken takindigi
“goriinmezlik” (Tandagiines, 2000) halidir. “Go6zlemleyen, goriintiiler, goriingiiler,
renkler arasi bir seyriisefer hattinda siirekli yer degistiren” (Kose, 2012, s.10) gezgin-
diistinlirdiir. Anlatilarinda gortinmezligin giictinii kullanir. Bir “dig g6z” olarak kenti
bir metin haline getirir. Bu nedenle, aym1 zamanda bir “hikaye anlaticist”
(Tandagiines, 2000) oldugu, kentsel metinlerin yaraticis1 olusuyla da ‘“sanatgi

kimlige” (Tester, 1994) sahip oldugu ifade edilir.

Walter Benjamin’in (1999) tasvir ettigi Flanor aylaktir, basina buyruktur, adeta
“riizgarin esintisine birakilmig bir kagit parcasinin izini” stirmektedir. Diger taraftan
bu basina buyrukluk, donemin toplumsal bakis a¢isini ve donemin kent dokusunu
aktaran, oldukca giiclii bir toplum gozlemcisi olmasma engel degildir. Giindelik
hayati gozlemler, kalabalig1 gozlemler; gézlemlerini biriktirir, bir ¢esit kent arsivi
olusturur. Yiiriirken gozlemlediklerini bir hikaye gibi anlatir, kentsel mekam
hikayelestirir. Bu nedenlerle Flanor’iin (Sekil 3.1), modern kentte gezen bedenin,

mekanla kurdugu iliskiyi kavramsallagtiran bir sembol oldugu sdylenebilir.
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Sekil 3.1 : Paul Gavarni’nin Flanor resmi, Le Flaneur, 1842 (Url — 6)

Flandr deneyim, bedenen yapilan gezintinin yani sira, kenti okuma, yazma, arsivleme
haritalama gibi mekansal pratikleri gerceklestirmeyi kapsamasi bakimindan kentsel
mekan deneyiminin tartisilmasi igin kavramsal bir zemin sunmaktadir. Kent gezgini
Flanor’iin deneyiminden yola cikilarak, kentin fiziksel mekanlarinda, bedenin
fiziksel eylemleri ile gerceklesen bir gezinti ve bu gezintiden dogan bir kent okumasi
ortaya koyulmaktadir. Dolayisiyla Flanor figiirti, modern kentteki bedenin mekanla,
bireyin kentle kurdugu iliskiyi kavramsallagtiran, sembolik bir figlir olusuyla

degerlidir.

3.3 Kentte Gezinmenin Yeni Bicimleri: Flanor’iin Torunlar:

Flanor, kentsel mekanin algilayan ve deneyimleyen, kentli bireyin kurgusal bir
temsilidir. Doneminin kentine bir entelektiiel olarak bakmakta ve bir sanat¢i gibi
ortaya kentsel bir metin koymaktadir. Yapmis oldugu gezintiyle, erken modernitenin
neden oldugu degisimi, nostaljik bir perspektiften degerlendirmektedir. Flandr tim
bu Ozellikleri nedeniyle “kentin gilindelik yasaminin mikro-sosyolojisini”
(Tandagtines, 2000, s.106) sunan bir temsil olarak degerlidir. Bu baglamda, zaman

icerisinde degisen giindelik kent yasantisinin yeni flanorleri iretmesi olagandir.

Ornegin Frederic Gros (2017), Yiiriimenin Felsefesi isimli kitabinda “Baudelaireci
flanorliigiin™ birgcok “torunu” oldugunu ifade etmistir. Guy Debord’un (1956) kent
icinde siiriiklenen, sitiiasyonist kent gezgini olarak tanimladigi “Dérive” kavrami

benzer sekilde iiretilen bir diger flanordiir. Allan Poe’nun (1840) Kalabaliklarin
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Adami (Man of the Crowd) dykiisiindeki kentli gezgin de, Flanor’i ¢agristiran bir
edebiyat karakteridir. “Tiiketim toplumunun ig¢inden dogan turist toplulugu” da
(Kose, 2012, s.143) genellikle bigim degistirmis “popiiler flanérler” kategorisine
dahil edilir. Flanor’e olduk¢a benzer ozellikler tasiyan bu karakterler disinda,
degismekte olan toplumsal yapinin karsisinda elestirel bakis agisini yitirerek sadece
aylakca gezdigi ileri siirlilerek elestirilen, baska kentli gezgin tipolojileriyle de
karsilasmak miimkiindiir. Ozellikle teknoloji ve kent birlikteliginden dogan yeni
durumlarin, gezinme bigimleri iizerindeki etkisine deginen, flanér deneyimin
“Popiiler Flanor”e (Tandagiines, 2000, s.107) doniistiigii yoniinde elestiren, bir¢ok

goriis ve tartisma yer almaktadir.

Flan6r’iin deneyiminin ve algisinin toplumsal doniisiimden beslenerek degisecegi
ongoriildiigiinde, ortaya c¢ikan yeni flandrlerin kentsel mekanda gezinme deneyimine
yeni yorumlar getirecegi disiiniilebilir. Flanor, kentte gezinti yapma ve deneyim
biriktirme aliskanligiyla, doniisen kentsel yasantiya 151k tutmaya devam etmektedir.
Diger taraftan toplumsal yapi, kent mimarisi, kentin dinamikleri ve kentlinin
giindelik yasam pratikleri durmaksizin degiseceginden yeni gezinme bigimleri
tiretilecektir. Kisaca flanoriin farkl figiirlerle tekrar karsimiza ¢iktigi gortilmektedir.
Flanor davranis bigimi ve tasidigi anlam yoniinden big¢im degistirerek gezintisine

devam etmektedir.

Ortaya c¢ikan yeni gezinme bi¢imlerinin basinda sibermekanda yapilan gezintiler
gelmektedir. Web teknolojisinin gelisimiyle Flanor figiiri de siber ve dijital diinyayi
gezintisine dahil etmeye baslamistir. Steven Goldate (1998), internet ¢agindaki yer
ve mekan konusunu ele alirken, gezintisini internet yardimiyla siber ortamda
gerceklestiren birey (Flandr) i¢in ilk kez “Siberflanér” (Cyberflaneur) taniminm
kullanmistir. Siberflanor, web agina bagli toplumun tirettigi, ger¢ek mekan yerlerine
siber mekanda gezinen flanériidiir. Ozellikle 1990'larda internetin hizli bir bigimde
giindelik yasantiya dahil olmasinin bir sonucu olarak, sibermekan deneyimi iizerine
yogunlagan tartigmalar diisiiniildiigiinde, Siberflandr kavramini ortaya koymasi
sasirtict degildir. Donemin teorisyenleri tarafindan, siber ortamlarin i¢inde ¢dziinen
bedenlerin olacagi, bdylelikle bedenin neden oldugu kisitlamalarin ortadan kalkacagi

ongoriilmiistiir. Mitchell'in  (1995) savundugu gibi siber kentlerin ortaya ¢ikacagi,
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bedenen fiziksel mekandan bagimsiz olunacagi gibi varsayimlar oldukg¢a popiiler

olmustur.

Web lizerinden yapilan gezintiler ve iretimler, erken modern dénemin sembol
gezgini Flanor’iin kent kesiflerini andirmakla beraber, mekanin boyutlarinin farklilig:
ve bedenle iligkisi, ortaya kritik farkliliklar koymaktadir. Benjamin'in (1999)
Flanor’ii, gercek kentsel mekan igerisinde, fiziksel olarak bulunarak kenti
deneyimlemektedir. Goldate'in (1998) bahsetmis oldugu Siberflanér’iin mekani ise

siber ortamlardir; fiziksel olarak ziyaret edilemez. Gezinti zihinseldir.

Goldate (1998) calismasinda web iizerinde yapilan tim gezintileri bir cesit
Siberflanorliik olarak tanimlamistir. Kentsel deneyim yoniiyle ele alindiginda ise
Siberflandr, kentsel mekam gitmeden deneyimleyip, gormeden algilayabilir. Ornegin
Google Maps Street View uygulamasi sayesinde kentsel mekanda siber gezinti
yapmak miimkiindiir. Bilgisayarin basindan kalkmaksizin diinyanin herhangi bir
yerindeki bir kentin sokaklarinda gezinti yapmanin miimkiin  oldugu
Siberflanorliik’te "kalkis yapmadan varma" (Kose, 2012, s.15) halindeki, ekran

basinda gezerlik durumu s6z konusudur.

Sibermekan iizerinden kentte bulunabilen, "hareket halindeyken bile devinimsiz
kalabilen" (Kose, 2012, s.140) Siberflanor’lerin kent gezintisi deneyimsel agidan
farkli bir noktada bulunmaktadir. Bedenen mekanda bulunmadigi icin, bedenin
mekan algisindaki konumu devre dis1 kalmistir. Diger taraftan, gorsel acidan oldukca
tatmin edici, veri akist bakimindan ise fiziksel gerceklikten ¢cok daha etkin olan
sibermekandaki kent, hala kent deneyimi igin bir mekan sunmaktadir. Kentsel
mekanlar, arama motorlari, haritalama yazilimlari ve konum tabanli medya
yardimiyla flanore sunulmaktadir. Gezinme, kesfetme, algilama pratikleri ise,
tamamen flandr Ozneye aittir. Dolayisiyla Siberflandr 06zne olarak "flanor
davranigtan" vazgecmemekle beraber, mekan deneyimi icin kullandig1 araglar ve

mekanla kurdugu bedensel iliski yoniiyle siber diinyaya aittir.

Internete "sorf yaparak" dolanan dzne, birgok yonden elestirilmektedir. Kalabaligin
icinde bir bakima analog sayilabilecek Flanor’iin artik sokaklarda gezinmedigi,
teknoloji ile birlikte evrensel bir 6zneye doniiserek “dijitallestigi” (Kose, 2012) iddia

edilir. Ancak ekran-gezerligi, Flanor deneyimini yok etmemekte, aksine kentsel
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mekanda bulunma haline yeni bir katman olarak eklemlenmektedir. Bedenin fiziksel
mekandan ayrigsmis olmasi, Flanor’iin elestirel bakisin1 kaybederek tiiketim nesnesi
teknolojileri kullaniyor olusu bu elestirilerin baginda gelmektedir.
Sanal ortamin "imajiner" gezginleri ve gezginlik bigimleri, sanal bir kimlik de edinmenin
avantajiyla kisiye gitmeden gitme, tola diismeden yiiriime, kalkis yapmadan varma halinin
ayricalikli konforunu sunmasi bakimindan 6nemlidir. (...) Bedensel devinimin kaybolmasina,
bir bagka agidan -paradoksal bigimde- modernizmin "hareketli birey" (mobile personality)
kavramiin radikal bi¢imde doniisiimii eslik eder. (...) sosyal aglarin sanal gezginlere
sundugu olanaklar bir yandan sonsuz ve yapay ufuklarinda higbir aidiyet ve sorumluluk hissi
duymadan gezinmelerine izin verirken; 6te yandan, ayni sinirsiz sanal anakara, postmodern
donemlere 6zgli masalst bir "yok iilke" gergekliginin ara yilizeysel anlatiminda karsiligini
bulur. (Kése, 2012, s.15)
Virilio (1998), benzer bir bakis agisiyla bedenin yerini yeni sanal bedene birakiyor
olusundan duydugu endiseyi dile getirerek, teknoloji-beden-mekan iliskisini ele
almaktadir. Ona gore (1998), teknoloji bedenin eksilmesine neden olmaktadir. Her
yeni teknoloji, bedenin daha ¢ok ihmal edilmesi anlamina gelmektedir. Ayrica
“Ekranlar kent meydanlarina doniistii” ifadesinden de anlasilacagi iizere bu durum
kentlerin tasidiklar1 anlamlar1 da kaybedeceklerine isaret etmektedir (Virilio, 1998).
Diger taraftan, bu durumun kaginilmaz oldugunu diisiinen Kevin Robins (1999),
kentlerin artik cografi zorunluluklarinin olamayacagini, telefomiinikasyon devrimiyle
kentlerin her yere taginmis, "olmayan-yerler" haline geldigini savunmaktadir. Robins
(1999), kentlerin artik hiper-gerceklik, sanal gerceklik kavramlariyla bir arada ele
alinmak zorunda oldugunu dile getirir. Bu bakis agisindan yola ¢ikilarak, sibermekan
tizerinden yapilan kentsel gezinti, bedenen yapilan deneyimi ortadan kaldirmayan,
mekanin ve Oznenin evriminin sonucu ortaya ¢ikan bir gerceklik olarak kabul

edilmelidir.

Kentsel mekanda gergeklesen bir bagka gezinme bi¢imi yaygin bilisim araglarindan
mobil cihazlarin bedenle birlikte gezinmesiyle ortaya ¢ikan yeni durumdur.
Featherstone (1998) giliniimiizde medya lizerinden kentsel verileri toplayarak gezen
kent gezgini igin “Sanal Flanor” (Virtual Flaneur) tanimini1 yapmistir. Sanal flanor,
kentsel mekanda fiziksel olarak dolasim yapmaksizin, kenti dijital araglarla dolastig
icin “ekran-gezeri” olmakla elestirilen (Kose, 2012) “siberflandriin” aksine, kentte
fiziksel olarak bulunurken medya iizerinden mekansal verilere ulagsan yeni flanor

karakterlerden birisidir. Giindelik hayatin vazgecilmez parcasi haline gelen medya ile
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giindelik hayata sahne olan kentin biraradaligindan dogan yeni gezinme bigiminde

kentsel veriler daima yanlarinda, ceplerindedir.

Sanal Flanor ile Flanor’iin gergeklestirdigi eylemler temelde paralellikler gosterir.
Sanal Flanor de aymi Flanor gibi, kentin dokusunu, yapilarini, sokaklarini,
bosluklarini, kentsel iligkileri gdzlemlemeyi ve kesfetmeyi dolasiminin bir pargasi
haline getirmistir. Kenti bir metin gibi okur ve deneyimlerini yazarak aktarir. Medya
yardimiyla deneyimlerini anlik olarak aktarabilir. Gezintisini GPS yardimiyla
kaydeder. Boylelikle konumsal medya igerikleri, birer anlatiya doniiserek kentin
siber alanina gomiiliirler. Tersten bir okumayla bu durum Sanal Flanor’iin
deneyimini etkileyen etken olarak da ortaya g¢ikmaktadir. Konumla eslestirilmis
medya metinleri, dolasim esnasinda ekranlardan Flanor'e aktarilir. Dijital medyaya
aktarilan deneyimler baska Flanor'ler tarafindan okunarak kentsel mekan deneyimini
yonlendirebilir. Dolayisiyla medya verilerine dayali kentsel bir deneyimden soz

etmek mumkiindur.

Glinlimiiziin Flandr davramisim1  kavramsallagtirmak i¢in kullanilan bir diger
tanimlama ise “Dijital Flanor” (Digital Flanerie) ifadesidir. Murray Skees (2010),
dijital kiiltira tartistigr Digital Flanerie: Illustrative Seeing in the Digital Age isimli
makalesinde goriilmeyen olma, dedektiflik yapma ve kural tanimama gibi 6zellikleri
nedeniyle Flanor’i, “Hacker” figiiriiyle yan yana koyarak dijital cagda ortaya ¢ikan
flanorliigli tekrar tanimlamustir. Flanor, dogasi geregi gizlice gozlemleyen bir
gezgindir. Foucault’nun (2006) ifadesiyle kontrolii elinde tutmak igin goriilmeden
gormek esastir. Bu nedenle kalabaligin i¢ine karismali ve fark edilmemelidir. Benzer
sekilde Dijital Flanor dijital medyanin yardimiyla kimligini gizlemeyi basarir. Dijital
medyada kimlik belirtmeksizin, herhangi bir nickname ile olusturulan ve paylasilan
kentsel igeriklerle kentsel mekanda goriilmeden dolasimina devam eder. Sosyal
medyadaki bircok gezi blogu bu baglamda 6rnek gosterilebilir. Bunun yani sira,
medya tlizerinden gercgeklestirilen aktivizim hareketleri de Flanér’iin dogasinda
bulunan elestirel diisiinceyi ve aykirt durusu hatirlatir. Toplumsal ve kentsel olaylar
karsisinda medya {iizerinden yapilan paylasimlar ve bu paylasimlarin yarattig
orgiitlenmeler bu kapsamda degerlendirilebilir. Ornegin, Gezi Parki Olaylari’nda ya
da Emek Sinemasi’nin ve Atatiirk Kiiltir Merkezi’nin yikilmasi siireglerinde, kent
hafizanin gorsel ve yazili temsillerinin iiretilerek medyada paylasilmasi dijital medya

aracilifiyla gergeklestirilen kentsel aktivist durusa Ornek gosterilebilir. Tim bu
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ozellikleriyle Dijital Flanor tanimu, siirekli degisen kent yasamina kayitsiz kalmayan
bir aktivist, gordiiklerini aktaran bir gizli kent kahramanidir. Diger taraftan Flanor,
kalabaliga karisirken, kalabaliktan da beslenir. Ancak Dijital Flanor, Hacker

figiirtinde oldugu gibi toplumdan izole bir tipoloji sergileyerek Flanor’den ayrisir.

Ortaya ¢ikan dolasim bigimlerini tanimlayan yeni flandr kimlikleri her zaman
Benjamin’in Flandr’inii hatirlatmaz. Ornegin Robert Luke’a gére (2005), bu yeni
figiirler her ne kadar kentte bulunmaya ve dolasmaya devam etseler de kapitalist
diizenin avi olmaktan kurtulamamaktadir. Dolayisiyla da Flandér olmaya c¢ok
uzaktirlar. Geg kapitalizmin bir {riinii olan dijital teknolojiler ve yaratilan kentsel
hareketlilik, rastlantisalliktan ve “aylaklik yaparak™ dolasim eyleminden uzak olmasi
nedeniyle elestirilir. Luke’a (2005) gore yapilan flandrliik, sermayenin ¢ikarlari
dogrultusunda ger¢eklesmektedir. Flanor’ii kent gezgini yapan 6zgilirliik ve elestirel

bakis ortadan kalkar; kisi ancak “Phoneur”! (Luke, 2005) olabilir.

Bircok medya uygulamasinin kullanicilar1 yeni {irlinleri satin almaya tesvik edisi,
pazarlama sirketlerinin tiiketicileri konum tabanli medya iizerinden incelemesi ya da
medya yardimiyla yaratilan kentsel hareketliligin tiilketimi arttiracak sekilde
kurgulanmasi “Phoneur”iin varligi goriisiinii giiclendirmektedir. Gros’un (2017)
ifadesiyle “Giiniimiiziin Flanor’ligii daha zor, daha tatsiz ve daha az sasirtici hale
getirilmemis midir? Mecburen gezmek zorunda oldugumuz alanlar da yaratiliyor
ama oralarda gezmek ne kadar ¢ok aligveris yaptiginiza bagli” (Gros, 2017, 5.156).
Diger taraftan Phoneur’iin varligi Flanor’iin bicim ve davrams degistirerek farklh
bi¢imlerde kentsel mekanda dolastig1 ve kenti deneyimledigi ger¢egini degistirmez.
Flanor, artik erken modern donemin metropoliine nostaljiyle bakan bir gezginden

daha fazlasini ifade etmektedir.

3.4 Boliim Sonucu: Flanor’iin Doniisiimii

Gortldiigii tizere “Flandr modern sehirde oliir” (Tester, 1994) goriisiiniin aksine,
dontisen kentsel mekanda gezintisine devam eden, farkli o6zellikleriyle yeniden
tanimlanan flandr figlirlerinden bahsetmek miimkiindiir. Teknolojinin toplumsal

yapidaki doniistiiriicii etkisinin bir sonucu olarak mekanin, kentin ve kentsel

! Robert Luke bu kelime segimiyle telefon (phone) kullanimina génderme yapmaktadir.
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mekanda gezinme bi¢iminin degistigi; dolayisiyla da kentte gezinen Flanor’iin

doniistiigli birgok diisiiniir tarafindan tartigilmistir.

Kentsel mekan1 deneyimlemede bir metafor olarak karsimiza ¢ikan Flanor figiiri,
giinimiizde “AVM’de dolasan bir tiiketici, kamusal alanda dolasan bir gezgin, siber
alanda dolagan bir internet kullanicisi ya da blogger” (Mitchell, 2000) olarak kendini
gosterebilir. O halde, degisen toplum yapisinin iiretmis oldugu yeni kentsel

deneyimler, gezginin izlerinin takip edilmesiyle ¢6ziimlenebilir.

Ote yandan, toplumsal yapida gerceklesen doniisiimiin gelmis oldugu noktada
Flanor’i ortada kaldirdigr goriisiinde olan diisiiniirler de bulunmaktadir. Bu goriisler,
Flanor’iin sadece belli bir zaman dilimine ait bir kisiligi oldugu yoniinde kesin
yargilar barindirir.  Ornegin, Conor McGarrigle (2013), Forget The Flaneur
makalesinde, oOzellikle Siberflanér’tin  varligimin  flandrii  6ldiirdiiglinii  iddia
etmektedir. Facebook ve Google gibi biiyiik sirketlerin kontroliinde gerceklesen tiim
aga bagli mobil “gezintiler” izlenmekte ve kaydedilmektedir. Dolayistyla bireysel ya
da kolektif flanér deneyimi ile kenti kesfetmek artik miimkiin olamayacaktir.
Taktiksel medya ve hacktivist hareketler gibi birka¢ deneme disinda, medya ve
enformasyon devlerinin kontrollerinden ¢ikamayacagini, artik sadece kentte olmak
icin kentte gezinen bir flanoriin var olamayacagini savunur. McGarriele (2013),
Flanor’in artitk unutulmasimi ve yerini daha aktivist bir modele birakmasin

Onermektedir.

Bu goriislere ragmen, yeni nesil kent gezginlerinin ve flandrlerin, post-modern
kentlerde farkli izdiistimlerinin oldugu kabulii hala gegerliligini korumaktadir. Her ne
kadar dijital medya, kapitalizmin kent yasantisin1 kontrol edigine hizmet etmesiyle
(McGarrigle, 2013) elestirilse de, bu durum bireylerin sanal ve gercek mekani
eszamanli deneyimlemeye basladig1 gercegini degistirmemektedir. Cagdas flandr,
kentsel mekanda farkli motivasyonlarla gezinmeye, kentteki yasantiy1 izlemeye,
uretimler yapmaya devam etmektedir. Bu deneyimin ¢6ziimlenmesi donemin

kentindeki giindelik hayatin ve mekansal iliskilerin anlagilabilmesi i¢in degerlidir.

Bu boliimde ele alian farkli tiplerde ortaya ¢ikan kent gezginlerine ait kavramlar
asagidaki sekilde (Sekil 3.2) 6zetlenmistir. Ortaya ¢ikan tablodan anlasilabilecegi
tizere, Benjamin’in Flandr’linlin evrimi, bir¢cok farkli karakterin dogumuna neden

olarak, kentsel mekanda gezinme deneyimini zenginlestirmistir. Her biri kentsel
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mekanda (sanal ya da fiziksel olarak) bulunan gezginler, kentsel deneyimin

farklilagsmasina, yeni kentsel iligkilerin tanimlanmasina neden olmustur.

Kentte gezinme deneyimini anlamada bir yontem sunan Flanor figiiri, ag
toplumunun kentsel mekanini tanimlamayabilmemize nasil yardimci olabilir?
Fiziksel, siber, artirilmis ve hibrit mekanin yaygin bilisim araclariyla bir araya
geldigi ag toplumu kentindeki kent gezgini, kenti nasil deneyimler, ne gibi iiretimler
yapar? Calismanin devam eden boliimlerinde, ag toplumu 6zelinde kent gezgininin
neye doniisecegi iizerinde durularak, kentsel mekanda gezinmenin yeni bigimleri

ornekler lizerinden tartigmaya agilacaktir.

SIBERFLANOR
#ekran gezgini ; [Steven Goldate]
@sibermekan ; *yaygin bilisim

SANAL FLANOR

#meyda gezgini ; [Mike Featherstone] ;
@fiziksel mekan ; *medya

MAN OF THE CROW

#kabaliklarin adami ; [Edga Poe]

1

#populer flantrler

PHONEUR

#kapitalist flanor ; [Robert Luke]
@hibrit mekan ; *cep telefonu

KENT GEZGIiNi

Q¥ DiJiTAL FLANOR

#hacker ; [Murry Skees] ;
2fiziksel mekan+sibermekan ; *yeni medya

YAYGIN BILiSIM MEDYA

Sekil 3.2 : Literatiirde yer alan Flanor’iin torunlari ve figiirlerin iliski semas.
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4. AG TOPLUMUNDA KENT GEZGINIi

Flanor, Kkentin kodlarini ¢ozmeyi ve yeniden bir araya getirmeyi kendine gorev
edinmis bir kentli figliri olarak goriilmektedir. Flan6r karakterinin, deneyimleri ve
iretimleriyle, kent yasantisinin c¢oziimlenmesine sundugu olanaklar, doniisen

toplumsal yapiyla birlikte donligiim gecirmektedir.

Bu baglamda, Gros’un (2017) “Flanor’iin torunlari” olarak adlandirdigi, Flanor’iin
eylemlerini devam ettiren, “diger kent gezginlerinden” Onceki bdoliimde
bahsedilmistir. Donilisen kent yasantist hakkinda fikir veren yeni nesil flanorler
(Siberflanor, Sanal flanor, Dijital flanér ve Phoneur figiirler gibi) ag toplumunun
kentsel mekanda gezinme bigiminin ne olacagini tartismaya a¢mustir; ancak
giinliimiiziin flandrliglinii tanimlayabilmek icin tekil olarak ele alinan bu flandrlerin
ozelliklerini siralamak yetersiz kalacaktir. Ciinkii giiniimiiziin ag toplumunda, hem
bilinen anlamiyla bir metafor haline gelen Flanor’iin, hem de sokakta ya da siber
ortamda gezerken hikayeler yaratan, iz siiren, yeni rotalar ve yol haritalar1 tireten,
oyunlar oynayan “yeni” kent gezgininin izlerine rastlamak mimkiindir. Ag
toplumunun ¢ok katmanli, yeni nesil kent yasantisinda yeniden iiretilen “flanorlik”
denemelerinden bahsetmek gerekmektedir. Dolayisiyla, ortaya ¢ikan bu yeni kent

gezgininin izi siiriilerek ag kentlerinin deneyimlenis bigimleri ortaya konulabilir.

Bu boliimde, aga bagli yasam biciminin kentsel mekandaki yansimalarini
okumayabilmek amaciyla, giniimiiz kent gezgini {izerinden bir okuma
onerilmektedir. Yeni bir flanor tanimi ortaya konularak, ag toplumunda ortaya ¢ikan
kentsel mekani gezerek deneyimlemenin yeni bigimlerinin kavramsallastirilmasi
amaclanmaktadir. Ortaya ¢ikan tabloda, yeni kent gezgininin, yaygin teknolojiyle
kurdugu giindelik iligki, Flanor’in dontisimii ve kent deneyimi baglaminda

degerlendirmektedir.

4.1 Ag Toplumunda Kent Gezgini: Ag Flanorii

Flanor, kentlesme ve sanayilesme ile yasanan degisimi gozlemleyen 6zne olarak

(Crary, 2004), degisimin kentteki karsilig1 i¢in bir ¢esit okuyucudur. Bu nedenle
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21’inci yiizyilin ag toplumu olarak adlandirilan toplumunda, ortaya ¢ikan yeni kent
gezgininin gezintisi ve deneyimleriyle bu toplumun doniisiim siirecinin
okunabilecegi ongoriilebilir. Yeni kent gezgininin gezintisini gergeklestirme bigimi,
diisiincelerini aktarma yontemleri ve bu gezintiye neden olan etkenler oldukga farkl
olacaktir. Kentte gezinme, yiiriime, gozlemleme, kesfetme, algilama, deneyimleme
ve aktarma bigimleri, ag toplumunun kentlilerine has sekilde yeniden iiretilmis

olacagindan, kentsel mekanda gergeklesen yasantinin gostergesi niteliginde olacaktir.

Sosyal aglarin dijital teknolojiler aracilifiyla siber ortamda kuruldugu, mekan
kavraminin boyut degistirdigi, kentlerin goériinmez kiiresel aglarla ekonomik, politik
ve sosyal olarak baglandigi bir ¢cagda, bedenin kentsel mekanda bulunma amaci ve
yontemi degisime ugramaktadir. McLuhan'nin (1964) ifade ettigi gibi, aslinda her
toplumda kullanilan araglar bir sekilde mekani algilama ve deneyimleme bi¢imini
dontistirmektedir. Bu baglamda, 6zellikle yaygin bilisimin kent deneyimini, kentte
bulunma siiremizi, gittigimiz yerleri, gorme bi¢imlerimizi ve kent yasantisinda var

olma bi¢imimizi, aga bagladig1 goriilmektedir.

Boyle bir durumda Benjamin’den (2012) tamidigimiz Flanér figiirii doniisecek,
geleneksel sekilde sokaklarda gezinemeyecektir. Benzer sekilde, sadece sibermekan
tizerinden kentleri ziyaret eden bir Siberflandr tanimi ya da kentsel verilere medya
tizerinden ulasan Sanal Flandr, bu dontisimi ve yeni kent deneyimini
aciklayabilmekte yetersiz kalacaktir. Ciinkii ag toplumunda ortaya ¢ikan kentsel
mekan, bu tekil orneklerle agiklanamayacak kadar karmasik, teknolojinin iiretmis
oldugu yeni mekan katmanlarinin ist iste geldigi, her kullanicinin yeni bir katman
ekledigi, “ag kenti” olacaktir. Dolayisiyla, tipki ag toplumunun kentinin sadece
sibermekan ya da hibrit mekan gibi tek bir kavram ile tanimlanamadigi gibi, ag

toplumunun kent gezgini de bu flanér tanimlartyla kavramsallastirilamamaktadir.

O halde, ag toplumunun kentte gezinme bi¢imlerini irdeleyen yeni bir kent gezgini
figiirtine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda, ¢ok katmanli ag kentinde, yaygin
bilisimin beden-mekan iligkisinde dahil oldugu yeni durumda ortaya ¢ikan gezinme

bi¢imlerinin desifre edilebilmesi i¢in, bu gezgine “Ag Flanorii” ismi verilmistir.

Ag Flanori, fiziksel mekanda kimi zaman Flanor, kimi zaman tiiketici, Kimi zaman
tiretici, Kimi zaman ise sadece bir “aylak” olan, ¢ok katmanli hibrit kentin gezginidir.

Gezginin, kentin sokaklarinda gezmek i¢in tek motivasyonu sadece kente nostaljik
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bir ¢erceveden bakmak degildir. Ayn1 zamanda, yeniden kesfetmek, kesfettigini
gostermek, kente izler birakmak, kentsel mekani oyun alanina doniistiirmek, kisisel
rotalar belirlemek ve mekansal iiretimler yapmak gibi ¢ok ¢esitli motivasyonlarla

kente ¢ikar ve kentle diyaloga geger.

Ag Flanorii igin yaygin bilisimler, sadece yapilan gezintilerin kaydedildigi bir arag
olarak degerlendirilemez. Bu teknoloji artik gezintinin gergeklesme sebebine, kenti
okumak i¢in bir veri havuzuna, sosyallesmek i¢in bir araca, hatta gezi rotasinin
kendisine doniismiistiir. Kent gezginin “farkinda bile olmadan” dogal bir bigimde
kullandig1, giindelik hayatin temel 6gelerinden biridir. Bu nedenle ag toplumunun
temel teknik altyapisi olarak tanimladigimiz yaygin bilisim teknolojileri, Ag
Flanor’iiniin hayatinin bir pargasi; adeta bedeninin bir eklentisi olarak kentteki

gezintiye dahil olur..

O halde, Ag Flanorii’niin, tiim bu yeni katmanlarin arasinda gezinen; fiziksel, siber,
artirtlmis ve hibrit mekani es zamanli veya art arda deneyimleyen, ¢ok yonlii bir kent
gezgini oldugu soylenebilir. Bu yonleriyle, hem kentleri ekran basindan gezen
“Siberflanor”, hem de medyadan kenti izleyen bir “Sanal Flanor” o6zellikleri
tastyabilir. Hatta, fiziksel mekanlarin varligi devam ettiginde, kentte bir “Flanor’e
doniisebilir, kente elestirel ve nostaljik c¢erceveden bakmaya devam edebilir.
Dolayisiyla tiim kent gezgini figiirlerinden beslenen Ag Flanort, hibrit ag kentinde

“hibrit flanor’’liik 6zellikleri tasir.

Medyanin smirsiz bilgi ve paylasim ortami, Ag Flanori’niin kenti yeniden
tanimlamasina ve yeni pratikler iiretmesine ortam saglar. Bu baglamda Ag
Flanorii’niin  kentsel mekandaki davraniglarimi  incelemek, kentsel mekanda
gerceklesen ag toplumuna has pratikleri desifre etmek ve kent deneyiminde yasanan
degisimi incelemek i¢in degerli olacaktir. Flandr'iin doniislimii baglaminda Ag
Flanori’niin kentte gezintisini ele almak, ag toplumunun yaygin bilisim ve medya

kullaniminda kent yasantisina 1s1k tutacaktir.
Ag Flanorii’niin neyi deneyimledigi, kentte ne gibi iiretimler yaptigi, ag kentiyle
kurdugu diyalog, ag toplumunda kentte olmanin yeni bi¢imlerini ¢dziimlemeye

yardimci olacaktir. Bu amacla bir sonraki boliimde Ag Flandrii’niin kent deneyimini

iceren Orneklere yer verilmistir. Bu Ornekler iizerinden Ag Flandrii 6zelinde
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gerceklesen gezinme eyleminin Ozellikleri, kazanimlari ve kayiplar1 ortaya

konularak, degerlendirilmesi hedeflenmektedir.

4.2 Ag Flanérii’niin Kent Deneyimlerinden Ornekler

Bu boliimde, Ag Flanorii 6zelinde kentte gezinmenin yeni bigimlerini tireten kent
pratikleri ve bu pratikleri besleyen ag teknolojilerinden ornekler ele alinmaktadir.
Kent gezgini igin gezintiyi, yapilma bi¢imi, yapilma motivasyonu ve sonuglari
yoniinden farklilastiran 6rneklerde, ne gibi olumlu veya olumsuz kent deneyimleri
olabilecegi lizerine sorular sorularak, ag toplumunda farklilasan deneyimlerin ortaya

konulmas1 hedeflenmektedir.

Degerlendirilen o6rnekler, ag toplumunun giindelik hayatina yerlesen ve “gézden
kaybolan” (Weiser, 1991) teknolojiler araciligiyla gerceklesen kent pratikleri
arasindan segilmistir. Segilen tiim orneklerde, kent ve kentli arasindaki diyaloga
dahil olarak, geleneksel anlamda bildigimiz kentte gezinme eylemini doniistiirme
ozelligi aranmistir. Orneklerin, ag toplumunda kullanilan basit uygulamalar ve
tiretimler arasindan seg¢ilmis olmasi ise tesadif degildir. Giiniimiizde siklikla
giindeme gelen dijital enstelasyonlarin ve etkilesimli teknolojilerin tekil
orneklerindense, ag toplumunun farkinda bile olmadan kullandig1 mobil cihazlarla,
her giin kentte gerceklestirdigi deneyimleri 6n plana c¢ikartan uygulamalar, bu
kapsamda oOrnek olarak secilmistir. Degerlendirilen orneklerin en 6nemli ortak

noktalari, erisilebilir, kullanic1 dostu ve giindelik olmalaridir.

Bu tezin temel argiimanini olusturan giindelik teknolojiyle dontisen kent deneyiminin
anlasilabilmesi ve tartigilabilmesi i¢in secilen yontem, kent gezgininin gezinme
pratiklerinin degerlendirilmesidir. Her bir gezinme pratiginin yarattigi deneyim,
ornek bir uygulama iizerinden degerlendirilirken, Flanér ve Ag Flandrii iizerine
yapilan ¢apraz okumalarla, bu teknolojilerin neden oldugu kazanimlar ve kayiplar ele
alinmaktadir. Kentte gerceklesen eylemleri ve iiretimleri iceren degerlendirmeler,
temel olarak iki kolda ilerlemektedir. Bir taraftan bu eylem ve iiretimlerin, geleneksel
kent gezintisindeki yeri Flanor’in deneyiminden hareketle okunurken; diger taraftan,

bu pratiklerin, ag kentinde yarattig1 yeni durumlarin okumasi hedeflenmektedir.
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4.2.1 Kentte kaybolmak

Kent deneyimi ve yiiriime eylemi arasindaki iligkinin, dijital cagda bozuma ugradigi
gorisi literatiirde sik¢a karsilagilan bir argiimandir. Bu goriisiin ortaya cikisindaki
baslica unsur, GPS teknolojisinin kentte yiiriime eylemine olan etkisidir. Konumun
mobil cihazlarla kus bakis1 goriilebilir ve takip edilebilir olusu, Google Maps gibi
harita uygulamalar1 sayesinde “kaybolma” deneyiminin ortadan kalkmasina,
boylelikle kentin sokaklarinda bulunma deneyiminin déniismesine neden olmaktadir.
Ciinkii gezginin kent igindeki konumu, siirekli elinin altinda bulunur. Nerede
oldugunu her an bilir. Uygulamalar, istenilen yere en kestirme yoldan, en az trafigin
bulundugu rotayr kullaniciya sunar. Dijital ekranlar kentte yilirlime deneyimini
yonlendiren bir etmen olarak araya girmeye baslar. Bir anlamda “kaybolma” eylemi

kaybolmaya baslar.

3

Kentte yon bulma, kaybolma, kesfetme ve “yol boyunca yiiriime” gibi Flanor’iin
geleneksel kentine ait pratiklerin  boylelikle yok olmaya baslayacagi
ongoriilmektedir. Flandr kentte kalabaliga karigarak kaybolurken, ag toplumunda
kentte kaybolmak adeta imkansiz hale gelmistir. Bu durumun bir sonucu olarak
rastlantisalliklar  ve  karsilasmalar azalmaktadir. Bu nedenlerle, konum

teknolojilerinin, kent deneyimini biiyiik oranda eksilttigi diistiniilebilir.

Ote yandan, kaybolma eylemi, ag toplumunun ¢ok katmanli kentleri 6zelinde tekrar
ele alindiginda, dijital arayiizlerle yeniden sekillendigi gortiliir. Araylizlerin sagladig
“kontrollii kaybolus” olanaklari, kentte kaybolmay1 olumsuz bir deneyim olmaktan
cikartarak, bir kesfetme aracina gevirmektedir. Kentte rastlanti ve gizem gibi
heyecan verici faktorlerin devreye girmesiyle deneyimi gii¢lendiren kaybolma

eylemi, boylece ag toplumunda bi¢im degistirerek varligini stirdiiriir.

Kentsel mekanda kaybolma, kaybolarak kesfetme, kentin gériinmeyenlerini gérme
gibi eylemleri tesvik eden KTM uygulamalar1 bu durumu 6rnekleyebilir. Bir¢ok
KTM, kenti GPS koordinatlarinin 6tesinde, bir deneyim alani olarak sunarak gizem
ve rastlantt unsurlarini arttirir. Boylece “kaybolus” cazip hale gelir. Ornegin
“Kompl” isimli uygulama “Be A Flaneur” (Flanér Ol) ve “Get Lost in the City”
(Kentte Kaybol) sloganlariyla kullanicilara hazir bir harita sunmadan, yol tarifleri

vererek kentte kaybolmaya tesvik etmektedir. Uygulama, konum verisini kullanarak
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kentsel mekanlari kullaniciya sunar; ancak onlarin kesfedilmesi kullanicinin kentteki

“kaybolus”larina baglidir.

Uygulamada ilk etapta sadece yon ve mesafe verisi kullaniciya verilir. Hedefe
yaklastikca ise daha fazla konumsal veri ekranda belirir. Kompl uygulamasi
boylelikle kentte bir hedefe kaybolmadan ulasmaya degil, hedefe giderken kenti
kesfetme deneyimine odaklanir. Boylece kentin alisa gelen konforlu rotasindan

cikilmasi ve yeniden kesfedilmesi hedeflenmektedir (Sekil 4.1).

kullanict hazir bir harita yardimi —_ T SN

olmadan yol tarifleriyle rotasina basglar

Sekil 4.1 : Kentte kaybolus deneyimi.

Bu noktada “kaybolus”larin yeniden tesvik edilmesindeki en 6nemli faktorlerden biri
aslinda bu kayboluslarin “giivenli” ve “kontrolli” olusudur. Ag Flandrii bu
yiiriiyiislerinde, yeniden rotasini belirleyebilecegini bilmenin vermis oldugu konforla
rahatlikla kentte kaybolabilmektedir. Bu durum bir bakima kentin gidilmeyen veya
gidilmek istenmeyen yerlerini “kesfedilebilir” kilmaktadir. Ozetle GPS nedeniyle
ortadan kaybolacagi oOngoriilen “kentte kaybolus”, uygulamalarin “kontrollii
kaybolusu” sunmasiyla, Ag Flanor’liniin kentte dolasmasina ve yeni yerler

kesfetmesine vesile olmaktadir.
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4.2.2 Kenti okumak ve yeniden yazmak

Daha once de belirtildigi gibi KTM, konumu algilayan, konum verisiyle fiziksel
kenti eslestiren teknolojilerdir. Ag kentlerinin hibrit mekanlara sahip olmasindaki
temel unsuru olusturur. Bu teknolojilerin aktif kullanimiyla kentte gezinmek, ayni

zamanda kentte iz birakma ve izleri okuma eylemlerini de igermektedir.

KTM kullaniminda kentte gezinenler ayn1 zamanda kentin siber katmanlarina veri
girisinde bulunurlar. Gezinenler tarafindan aga birakilan konum verileri “Big
Data”nin bir parcasidir. Big Data, medya kullanicilarinin siber ortamda biraktigi her
tirlii izi kapsayan veri havuzuna verilen genel isimdir. Konuma birakilan

enformasyon bu baglamda kentin veri havuzunun bir pargasi haline gelmektedir.

Ag Flanorii, yaptig1 gezintisi esnasinda check-in (konum verisini kullanicilarla
paylagma eylemi) yaparak, yer etiketleri (medya dgelerine tanimlanan konum bilgisi)
paylasarak ve kent imajlari ve metinleri iireterek, agda izlerini birakir. Boylelikle

gezintisi kentin veri havuzuna eklenir ve Big Data’ya dahil olur.

KTM kullanimmin tiretmis oldugu Big Data bilgileri, birgok farkli alanda
kullanilmaktadir. Kent planlayicilarinin ve yerel yonetimlerin bilgi kaynaklarin
olusturduklart gibi, kiiresel sirketlerin ve yatirimcilarin tiiketici pazarlarini takip
etmelerini de saglar. Ornegin, Instagram gibi birgok medya devi, kullanicilardan
topladiklar1 konumsal veriyi ticari amagli firmalarin reklam yapabilmesi igin
satmaktadir. Dolayisiyla Ag Flanorii’niin giindelik gezisinden oraya ¢ikan veri, 0
farkinda olmadan medya devlerine hizmet etmektedir. Bu durum Ag Flanor’iiniin,
“Flanér” tarafini tartismaya agmaktadir. Bilindigi lizere Flanor, yasanan degisimden
rahatsiz olan, modern kentin hizla doniistiirdiigli mekansal diizene ve sermaye
orgiitlenigine elestirel perspektiften bakan bir karakter olmasiyla taninmaktadir.
Dolayisiyla kiiresel sirketlere veri havuzu olusturan bir “gezinti”nin pargasi olmak
Ag Flanorii olarak tanimladigimiz figiiri ne derece “Flanor” yapar? Rober Luke’un
(2005) “Phoneur” olarak tanimladigi karakter tam olarak bu soruyu sorduran elestirel
bakistan dogmaktadir. Phoneur, flanorliigiin bu kapitalist sistemde var olamayacagini

iddia eden bir goriistiir.

Bu noktada, ag kentinde gezintisini gergeklestiren Ag Flanéri’niin gezinme
amaciin, kenti kendi baglaminda deneyimlemekten baska bir neden tasimadigina

dikkat edilmelidir. Ag Flandrii, glindelik hayatina yerlesmis yaygin bilisimi kendi
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kent deneyiminde bir yontem olarak kullanmaktadir. Bunu yaparken yegane amact
kalabaliklasan ve hizla degisen kentte, kentsel mekanla bir g¢esit diyalog
kurabilmektir. Dolayisiyla kentte biraktig1 iz, her ne kadar sermayenin dikkatinden
kagmasa da, Oziinde kent ve kentli arasindaki iliskinin {iriinii olmaktan baska bir

amag tagimaz.

Bunun yani sira, bu veriler gezginin bir ¢esit tiretimi olarak da degerlendirilmelidir.
KTM iizerine birakilan kisisel yorumlar, degerlendirmeler, bilgi ve imajlar medya
kullanicilar igin bir ¢esit kent rehberine doniismektedir. Kurulan interaktif kent
rehberi, dogas1 geregi siirekli gilincellendiginden kentin dinamiklerine ayak
uydurmaktadir. Ornegin en kapsamli KTM uygulamalaridan biri olan Foursquare,
2019 yilinda piyasaya ¢ikardigi Hypertrending demosu ile kentin siber katmanlarina
eklenen kullanict verilerinin gercek zamanli haritalar halinde kullanicilarla
paylasilmasina olanak saglamistir (Sekil 4.2). Harita iizerinde her bir kullanicinin
yaratmig oldugu konumsal veri bir nokta olarak temsil edilir; boylece kentin belli
yerlerinde yogunlagsmalar ve kent igindeki hareketlilik, siirekli yenilenen bir kent
haritas1 olusturur. Kentli bu dinamik ve etkilesimli rehberler iizerinden kenti
okuyabilir ve kente dahil olabilir. Boylece, Flanor’iin geleneksel kent okumasindan
farkli olarak, sadece kentte gozlemlenebilen fiziki unsurlar degil, ayn1 anda kentte

olup biten tiim sosyal etkilesimler de kent okumasina dahil edilmektedir.

Sekil 4.2 : Kentte anlik {iretilen medya haritalar:.
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Bu ve benzeri uygulamalar, yarattiklart dinamik ve devinimli kent rehberleriyle, kent
ve kentli arasindaki diyalogu giiglendirmektedir. Ciinkii Kkentli, bu platformlar
sayesinde kentte varligin1 gosterebilir, kentle diyaloga gecebilir. Diger taraftan
baskalariin kentteki izlerini takip edebilir; bu takip kalabaliklasarak yalnizlastiran
kentte yeni sosyal ortamlar olugmasina neden olabilir. Dolayisiyla Ag Flandrii’niin
gezintisinin hibrit mekanda biraktig1 izler, yeni diyaloglarin hem nedeni hem de

sonucunu olusturur.

Ag Flanorii’niin gezintisi esnasinda olusturulan kentsel haritalar, yayinlandiginda
coktan giincelligini yitirmis olan kent rehberi kitaplarinin aksine (Mitchell, 2001)
kentin anlik degisimlerini yansitmaktadir. Kent siirekli kendini yeniden yazarken, Ag
Flanori, yeni ritimleri konumun siber ortamdaki yansimasina yeni bir veri olarak
kaydeder. Ag Flanori’niin KTM kullanimi boylelikle kent gezintisinin gergek
zamanl kent rehberlerine doniismesine neden olmaktadir. Kisaca Big Data’nin bir
parcasi haline gelmesiyle elestirilen iz birakma eylemi, geleneksel anlamda yapilan
kent okumasi1 ve yazimi eylemlerini daha dinamik ve etkilesimli bir bicimde sunarak,

kentlinin kentle kurdugu iliskinin 6zellesmesine neden olmaktadir.

4.2.3 Kentte sanat uretimleri

Flan6r aynm1 zamanda “gezgin-sanatg1” (Baudelaire, 2013) kimligi ile bilinir.
Baudelaire’in 6rneginde Flanor genellikle bir sair ya da ressamdir. Kentte yaptigi
yuriiylis, Flanor’iin bu sanatgi tarafini besler. Gezinin kendisi de bir gesit kent

anlatisina doniistiiglinden Flanor’iin tiretimi olarak degerlendirilir.

Ag Flanori’'niin de benzer bir yonelimle kentteki gezintiden beslenen iretimler
yaptig1 goriilmektedir. Bu kez iiretimler, kentin sadece fiziksel mekanlarindan degil,
ayni zamanda ag toplumunun izler biraktig1 siber katmanlardan da beslenmektedir.
Kentin sanal ortamda tekrar {iiretilmesi, kent gezintisinden toplanilan verilerle
iretilen kent imajlar1 ve haritalari, kentin siber katmanlarina eklemlenen kent
metinleri bu kapsamda Ag Flanorii’niin tiretimi olarak degerlendirilebilir. Burada
bahsi gecen tiretimler, dijital medya kanallarinin bir ara¢ olarak kullanilmasiyla elde
edilen iiretimlerdir. Igerik olarak ise, dijital diinyada kentin kamusal alanlarmin neye
doniistiigiine ve kentin nasil isledigine yonelik ipuglar1 tasir. Bu anlamda hem bu
tiretimlerin icerikleri, hem de tiretimin gergeklesme bigimi, ag toplumunun kenti i¢in

bir okuma sunmaktadir.
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Cagdas sanat¢ilarin KTM kullaniminin yaratmis oldugu kisisel ya da kamusal veriyi
kullanarak kenti yeniden yorumladigi ¢calismalar, kentin dijital katmanlarinin yeni bir
sanat Uretimine donilisiimiine Ornek verilebilir. “Creative Cartography” (Yaratici
Haritacilik) ad1 verilen haritalama sanat1 6rneginde, cagdas kentin gilindelik hayati,

kentteki hareketlilik, teknoloji ve kent iligkisi gibi konular iglenmektedir.

Bu baglamda, Eric Fisher’in (2019) Locals and Tourist isimli serisi, hem igerik hem
de iretim bi¢cimi olarak ag toplumunun iiriinii olarak degerlendirilebilecek bir
yaratict haritacilik eseridir (Sekil 4.3). Fisher tiretimlerinde, KTM platformlarindan
edindigi turist rotalariyla yerel kentlinin rotalarini ¢akistirarak, kentin iki farkl

gezgin profilinde degisen kent rotalarina ve yogunluguna dikkat ¢eker.

Sibermekanda toplanan kent verileri, yine “sanat¢1” Ag Flanor’lerinin kullaniminda
“Data Art” (Veri Sanati) ismi verilen dijital sanat iriinlerine doniismektedir.
Polonyali sanatgt Agnieszka Kurant’in (2019) Déniistiirmeler (Sekil 4.3) isimli
tablosu bu kapsamda 6rnek gosterilebilir. Kurant ¢aligmasinda, kentteki protestolar
esnasinda sosyal medya platformlarinda yapilan paylasimlardan elde ettigi verileri,
algoritmik bir filtre uygulayarak bir ¢esit duygu haritasina doniistiirmiistiir. Calisma,
toplumsal enerjiyi ve duyguyu yansitan anlik medya {iretimlerini, habersizce

yaratilan bir toplumu betimlemesidir.

Sekil 4.3 : Sanatc1 Eric Fisher’in Locals and Tourist Serisi: New
York (Url-7) ve Agnieszka Kurant’in Déniistiirmeler isimli eseri (Istanbul
Bienali, 2019).
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Ozetle, Ag Flanor’lerinin kentte (ya da siberkentte) yaptigi gezintinin, “sanatci-
flanor” yaklagimlartyla kent tiretimleri olarak karsimiza ¢iktigi drneklere rastlamak
miimkiindiir. Fiziksel elemanlariyla deneyimlenen kentin lrettigi sanat iiretimleri
gibi, dijital katmanlariyla deneyimlenen kent de, kendi sanatini iirettirmektedir. Bu
durum, giindelik kent hayatini konu edinen sanatin, KTM ile aktarilmaya baslayan

giindelik hayati, gozlem araci olarak se¢mesidir.
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Sekil 4.4 : Konum tabanli medya verilerinden harita {iretimi siireci.
4.2.4 Kentte oyun oynamak

Flanor igin kentte gezinti ayni zamanda bir g¢esit oyundur. Her gezintisinde yeni
yerler kesfetmenin, kesfederken kalabalifa karigmanin, kalabaligin iginde fark
edilmeden yiiriimenin heyecan verici oldugu bir oyunu oynamaktadir. Modern
metropol Flanér’iin oyun alamidir. Flandr’iin kentte yaptigi gezinme eyleminden
keyif almasinin nedeni, gezinin i¢inde barindirdigt bu oyun temasidir. Temelde

yapmis oldugu dedektifligin harekete gecirdigi kesfetme duygusundan haz duyar.
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Ayni zamanda kalabaliga karismis bir aylak olmanin getirdigi keyifli yolculuk da

oyunun bir pargasidir.

Ag Flanorii ise oyununa KTM elementlerini de dahil ederek oyunu hibrit mekana
tasir. BOylece kullanici kentin sokaklarmi oyunun alanina doniisiirtiiriir. Konum
Tabanli Medya Oyunlar1 (KTMO) ile kentin hi¢ gidilmemis yerlerini ziyaret etmek,

sokaga ¢ikmak ve kalabaliga karismak i¢in yeni nedenler bulur.

KTMO, oyunun bir oyuncunun konumu iizerinden gelistigi ve ilerledigi, oyuncunun
konumlarin1 bildirmesine izin verdigi, "kentsel oyun" veya "sokak oyunlar1" olarak
adlandirabilecegimiz, ¢ok oyunculu oyunlardir (Tokg6z, 2016). Bu oyunlara 6rnek
verilebilecek Geocaching, Pokemon-Go, Ingress gibi uygulamalarda, oyunun
anlatisi, kent i¢inde hareketlilikleriyle birlestirilerek ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular
oyunu kazanabilmek i¢in mobil cihazlariyla kentin iginde hareket etmek
zorundadirlar. Belli fiziki koordinatlara yerlestirilmis sanal 6gelere erisebilirken,
diger taraftan yanlarinda tagidiklari mobil cihazlarin ekranlarindaki sibermekanda
oyunu takip ederler. Bdylece cift-mekanli ve es zamanli mekan deneyimi ortaya

cikar. Fiziksel kente dijital bir ara-yiizden bakarak kentte gezinti oyunlastirilir.

KTMO ile ilgili sosyolojik calismalarda bulunan De Souza e Silva ve Frith’e gore
(2014), mekansal deneyim, kullanicilarin kentin i¢inde aktif olarak hareket etmeleri
gereken KTMO’da daha gii¢lidiir. Oyunlar ¢oklu deneyim yasarlar; tasarlanan
oyunun deneyimi ve kent deneyimi (de Souza e Silva & Frith, 2010a, 2010b, 2014).
Bedenin mekanda takip ettigi oyun rotasi, ayn1 zamanda zihnin sibermekanda takip
ettigi bir baska oyun rotasiyla es zamanli ilerlemektedir. Ote yandan, oyuncu fiziksel
mekana yerlestirilmis oyun O6gelerinin pesinden gideceginden, ¢evresine daha ¢ok
dikkat edecek, hi¢ gitmedigi yerlere gitmek isteyecek, kentte oyun i¢in gezecektir (de
Souza e Silva & Frith 2014; Tokgoz, 2017).

Ag Flanorii, Flanor’iin kentte oynadigi oyuna KTMO’larin1 dahil ederek oyunu
biyiitiir. Kesfedilecek yerler, paylasilacak rotalar ve kent imgeleri uygulamalarda
goriiniir hale gelir. Boylece “KTMO’lar kentliye, her giin gectikleri yerlerde bile
heniiz daha c¢ok kesfedilecek yerler oldugunu hatirlatmaktadir.” (Tokgoz, 2016,
s.88). Oyun artik agin bir parcasidir ve ¢ok aktorliidiir. Hala Flanor’iin oyunu gibi

kentte fiziksel olarak yiirliyerek kesfetmeyi amaglar, ancak teknoloji ve mekan
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etkilesimine agik hale gelmistir. Kentin {izerine serilmis konum verisi bu kez oyunun

bir pargasina donligmiistiir.

Ag Flanor’liniin oynadigi oyun, hibrit mekan iizerinden ve bir ekran araciligiyla
gergeklesir. Flanor’iin aksine oyun kendisi tarafindan kurgulanmamais, sibermekanda
yaratilan kodlarla 6nceden programlanmistir. Her ne kadar yiirliylisii fiziksel mekani
deneyimlemesine olanak verse de, beden-mekan iligskisi Flanor’iin oyunundan
farklilagir. Diger taraftan bu oyunlarin kentsel mekanda bir takim rastlantisalliklara,

kesiflere ve farkindaliklara neden oldugu da diisiiniilmektedir.

KTMO o6rnegi olarak Geocaching oyunundan bahsedilebilir. Geocaching, geleneksel
anlamda bildigimiz hazine avcilig1 oyununu, kentte dijital araclarin yardimiyla tekrar
kuran bir medya uygulamasidir. Oyun, kentli oyuncular tarafindan kentin belirli
noktalarina gizlenmis olan kutulari bulmay1 ve tekrar saklamayi amaglar. Oyuncular,
mobil cihazlarindaki haritalardan konumunu gordiikleri “cache” denilen kutulari,
kentin iginde ararlar. Oyuncular saklanmis kutuyu bulmalari halinde, kutularin
icindeki kayit defterine tarihi ve rumuzlarini yazarak kutuyu tekrar saklarlar.
Bulunan veya bulunamayan kutular Geocaching’in arayiiziinde kaydedilir ve diger

oyuncularla paylasilir (Sekil 4.5).

Geocaching oyunu, kentsel alanda bir rota olusturarak, oyuncularin kent iginde
ylirlimesine vesile olmaktadir. Kent i¢inde yiiriimek, sokaga ¢ikmak, kenti merak
etmek, oyunun sagladig1 motivasyonlar arasinda yer almaktadir. Bu sayede, zamanla
oyuncular bulduklar1 kutular tizerinden kendi haritalamalarini tretebilmekte ve
kentsel hafizalarini sibermekanda kayit tutmaktadir. Geocaching, hem kentte fiziksel
bir hareketlilige neden olmakta, hem de Ag Flanorleri i¢in kesfetme duygusu
uyandirmaktadir. Gezme, bakma, deneyimleme, aktarma gibi Flanor davranislari, Ag
Flanorii olan oyuncularda gozlemlenebilir. Oyuncular kutuyu bulma amaciyla kentte
gezinirken, kent hakkinda yeni verilerle karsilasabilirler. Yeni mekanlarin kesfi,
platform iizerinden paylasilmakta, bdylelikle diger oyunculara aktarilmaktadir.
Se¢ilen ornek paylasimlarda sadece oyunun “cache” kutularmin degil, ayn1 zamanda
kentsel mekanin deneyimlerinin, kent Ogelerinin ve imgelerinin bu paylasimlara

konu edinildigi goriilmektedir.

Oyun, kent mekaninda dolasim halini hareketlendirirken, daha 6nce gidilmemis veya

gidilmesi planlanmamuis yerlerin ziyaret edilmesine neden olmaktadir. Boylece oyun
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rastlantisal hareketlilige yol acar. Ayrica deneyimi, fotograflar, notlar ve diger
oyuncularla sanal mekanda yapilan mesajlasmalarla ¢ogaltmaktadir. Oyuncular,
kentte bir gezgin gibi dolasarak oyunu oynarken, platformlarin aracilig: ile dijital

ortam, mekana iliskin bir paylagim ortamina doniismektedir.

Fe P

/

0 rotasini takip eden

i

Sekil 4.5 : Kentte oyun deneyimi.

Konum tabanli teknolojilerin kentsel mekanda bulunma bi¢iminde yapmis oldugu
degisiklik KTMO f{izerinden bir¢ok kez tartisilmistir (Tokgoz, 2016; de Souza e
Silva, & Hjorth, 2009). Yapilan c¢aligmalarda bu oyunlarin kenti okumak, yon
bulmak, yeni yerler kesfetmek, yeni mekan imgeleri yaratmak, sosyallesmek ve
kentsel mekana ¢ikmak gibi bircok kentsel pratigin gerceklemesine neden oldugu
goriilmiistiir. Dolayisiyla mobil cihazlariyla kentte dolasan ag toplumu, kentlilerinin

giindelik kent yasantisina dair ipuglari tasir.

Flanor’iin gezisinin bir ¢esit oyun olusu gibi KTMO da, Ag Flanori’nii sokaga
cikartan nedenlerinden biridir. Kentsel mekan bir oyun alanina donistiiriilerek,
rastlanti, kaybolus, kesif gibi kentsel etkilesim yollar1 yeniden diizenlenir. O halde
KTMO teknolojilerinin, oyunu gergeklestiren bir ara¢ olmasinin 6tesinde, kentlinin
kentte bulunma bi¢imini ve dozunu degistiren bir katalizor gibi davrandigi

sOylenebilir.
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4.2.5 Kenti kesfetmek

Ag toplumunu farklilastiran en Onemli unsurdan biri, yeni medya kullanimi
neticesinde ortaya ¢ikan katilim ve paylasim ortamidir. Bunun temel nedeni,
geleneksel medyanin aksine, yeni medyanin, bizzat bireyler tarafindan olusturulmus
iceriklere sahip olusudur. Tartisma, ikna etme, kanit sunma gibi birgok eylemin
bireyler tarafindan kolaylikla aga dahil edilebilecegi teknik imkana sahiptir. Bununla
beraber, yeni medyada igerikler, zaman-mekan sinirlarin1 asarak hizla yayilabilme
potansiyeline sahiptir. Dolayisiyla yeni medyanin toplum tizerinde alg1 ve farkindalik

olusturmada pratik ve etkili oldugu goriilmektedir.

Ag toplumunun kent deneyimine dahil ettigi bir diger olgu, yeni medyanin bu
katilime1 yoniinden beslenerek {iretilen kentsel taktiklerdir. De Certeau’dan (1984)
bildigimiz “taktik” kavrami, Ozellikle kentsel mekanda izlerini gordiigiimiiz,
giindelik hayatta bireylerin gerceklestirdigi sistem karsiti davranislardir. Otoritenin
belirledigi “stratejiler” karsisinda “siradan” bireylerin gergeklestirdigi, sinir disi
davraniglardir (De Certeau, 1984). Bireyler sistemin disina ¢ikabilmek, giindelik
hayati yasanabilir kilabilmek i¢in ¢esitli taktiklere bagvururlar. De Certeau’ya (1984)
gore, bu sistemi kendi ¢ikarlari i¢in kullanma halidir. Bu baglamda ag toplumunun

irettigi taktiklerin, ag1 kullanan taktikler oldugu diisiiniilebilir.

Legacies of Tactical Media kitabinda Kluitenberg’in (2012) belirttigi gibi, yeni
medyanin bu katilimc1 ve kamuoyu olusturucu etkisini taktiksel medya kullanimi
dogurmustur. Taktiksel medya kullaniminda kentsel mekan, ag toplumunun yeni
medya kullanimi etkisinde paylasilabilir, tartisilabilir, gorsellestirilebilir bir olgu

haline gelebilmektedir.

Taktiksel medya kullanimina 6rnek olarak “Kent Kasifleri” (Urban Explorers)
verilebilir. Bu topluluklar, ge¢ kapitalist kiiltiriin tiiketim aligkanliklarini sorgulayan,
kentin deneyimlenemeyen alanlarina sizarak, bu alanlar1 goriiniir kilan kentlilerden
olusur. Kent kagiflleri, kentin 6zel alanlarina ya da atil bolgelerine izinsiz girisler
yaparak mekana yonelik arastirma ve belgelemeler yaparlar. Yapmis olduklar
kesifleri yeni medya araciligi ile topluma aktarirlar (Sekil 4.6). Ancak Kent
Kasifleri’nin ortaya koydugu paylasimlar sadece mekansal igerik paylasimindan
ibaret degildir. Temelde bu paylasimlar, ag toplumunun gelistirmis oldugu bir gesit

giindelik hayat taktigi olarak goriilebilir. Otoritenin karar verdigi fiziksel sinirlar ve
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esikler asilmakta; ag sistemi ise sisteme karsi bir hareket olarak kullanilmaktadir.
Temelde fiziksel gorlinen bu agim aslinda yeni medya teknolojisinin kullaniminin

cok katilimeili platformunda sembolik bir bagkaldir1 tutumudur.

Kent Kasifleri, otoritenin disina ¢ikarak kesfettikleri kentsel mekanlar1 yeni medya
araglar1 vesilesiyle bir kesif ve elestiri imgesine doniistiirmektedir. Ciinkii bu akim
kentte esik, Ozel-kamu sinirlar1 gibi kavramlari tartisarak “gayrimesru” bir tavir
takinmaktadir (Akgiin Yiiksekli, 2017). Aymi zamanda, ana akim medya
paylasimlarinin aksine yeni medya paylasimlari, katilimci dogasi nedeniyle hizla
yayilarak kentsel farkindaliklara neden olur. Yeniden “kesfedilen mekan” igerikleri
kentliler i¢in ilgi uyandirir. Paylasimlar, hi¢ deneyimlenemeyecek mekanlari
kesfedilmek tizere yeni medya araciligi ile ortaya ¢ikartilir (Sekil 4.6). Bu elestirel
bakislar1 ile kentte kesif meselesini bir anlamda Flanér’iin c¢izgisine tasidigi

disiiniilebilir.

paylagimiarin meadya

Uzerinden yeniden kesf

\\//
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Kent kesiflerinin erisilemeyen alanlara
k ;;;‘“‘

I lari kent paylagimlar

ortaminda kesf
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Sekil 4.6 : Kent kasifligi ve mekan deneyiminin aktarimi

N
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Bu yonleriyle ele alindiginda, Kent Kasifleri’nin, Flanér’iin sinirlar1 asan, kentin
goriinmeyenlerinin izini siiren, “bohem” (Tandagiines, 2000) karakteriyle benzerlik
kurdugu goriilmektedir. O halde, kentte sinirlar1 asma ve bu agimlar1 yeni medyanin
giiciiyle aga dahil etme, Ag Flanorii’niin kentte gezinme eylemi sirasinda kullandigi

taktikler olarak degerlendirilmelidir. Ag Flanorii’niin kentlinin kentte terk edilmis,
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atil kalmais, kullanilmayan ya da 6zel miilk statiisiinde olan mekanlarina eriserek yeni
medya lizerinden paylagmasi, kesfini kamusal ve goriiniir yapmasi, hem kentte iz
birakma eylemiyle hem de taktiksel medya kullanimi eylemiyle ortiisiir. Kesfetme
eylemi Ag Flanor’iiniin medya kullaniminda, gezme, sinirlar1 agsma, paylasma, taktik

gelistirme gibi eylemlerle iligkilenmistir.

4.2.6 Kentte hikaye anlatmak

KTM kullanim1 sonucu {iretilen bilginin ve kullanici izlerinin biitiini, hiper-
metinlerini olusturur. Hiper-metin (Hyper-text) kullanicinin yazmis oldugu metinleri
konuma baglayan baglantilardir (Kut, 2013). Hiper-metinlerle kentsel metinler
kullanicilar tarafindan yazilmakta ve yine kullanicilar tarafindan okunmaktadir. Bu
metinler geleneksel metinlerin aksine siber mekanda bulunur ve bilginin fiziksel ve

siber mekan arasindan iligki kurmasini saglar.

Hiper-metinleri, ag toplumunun kent yasantis1 baglaminda ele alindiginda, kentlilerin
tirettigi hikayeler olarak degerlendirmek miimkiindiir. Her bir KTM kullanict kentli,
kentin siber katmanina kendi izini biraktigi gibi, ayn1 zamanda kentsel deneyimi
hikayelestirebilir. Flanor’iin kent deneyimini hikayelestirmesinden de hatirlanacag:
tizere bu eylem, kentteki gezintinin yan urliniidiir. Bir “dis g6z” olarak kenti bir
metin haline getiren, bu nedenle ayn1 zamanda bir “hikaye anlaticis1” (Tandagiines,
2000) olarak anilan Flandr’iin, ag toplumunda irettigi hikayeler de KTM

uygulamalarinin yarattigi hiper-metinler iizerinden okunabilir.

Bu kapsamda Izi. TRAVEL uygulamas: iizerinden aktarilan Disapper projesi (Sekil
4.8) hiper-metinlerle aktarilan hikayelere ornek teskil etmektedir. UrbanTank ve
MeetLab ekiplerinin izmir Kemeralti'nda kurgulamis olduklari proje kapsaminda,
kentte belirlenmis olan rotalar hikayelestirilmis ve bu hikayeler uygulamaya
yerlestirilmistir. Kentin mimarisi, kent yasantist ve hikaye ist liste getirilerek, dijital
araylizde yeni bir kent katmani haline gelmistir (Url-13). Boylelikle fiziksel kent,
giindelik hayat ve kisisel veriler bir araya gelerek bir dolasim hikayesi
olusturmaktadir. Uygulamay1 kullanarak kentte gezen kullanicilar, rotalari takip

ederek hikayeyi hem yasamakta hem okumakta hem de tekrar tiretmektedirler.
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Sekil 4.7 : Kentte rotalarin hikayelestirilmesi.

Kullanicilar verilen rota ile kentin anlatisini takip eden gizli gézlemciler halindedir.
Kullanic1 kentsel katmanlarla, yasantiyla ve aktorlerle bu takip esnasinda karsilagir.
Disapper projesinde, her ne kadar Flanor’den tanidigimiz hikaye anlaticiligi kurgusal
olarak sunulmus olsa da, proje dijital arayiizlerle kentsel deneyimin nasil
derinlesebilecegini gosteren bir 6rnek teskil etmektedir. Projedeki flanor 6zneye,
Benjamin’in Flanér’iinde oldugu gibi, kenti salt gozlemleme amaciyla ¢iktig
rotasinda, proje kurgusunun ve dijital araglarin yardimiyla, hem farkli agilardan kenti
okuyabilme, hem de kentsel mekan deneyimini arttirma imkani sunulmaktadir. Bu
baglamda proje, KTM kullanominin kente gomiilmiis hiper-metin anlatilariyla
tiretilebilecek yeni deneyimleme bigimleri hakkinda ipuglari verir. Ag ile bagl kentte
bir kullanicinin deneyiminin baska bir kullanicinin  deneyimine doniligme

potansiyelleri vardir.

4.3 Ag Flanérii’niin Kent Gezintisi Uzerine Diisiinceler

Ag Flanori’nlin kentteki gezintisinden anlagilacagi iizere, geleneksel anlamda
bildigimiz kentsel Oriintii ile siber aglarin biraradaligindan olusan yeni kent
katmanlari, kentte bulunmanin farkli bigimlerini ortaya ¢ikartmistir. Bu durumda

kentsel mekanda bulunmak, gezmek ve deneyimlemek hala kent deneyimi icin
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degerli, eglenceli ve sosyal bir aktiviteyken, ne William Gibson’in (1986) 6ngordiigi
gibi beden ruhun hapsedildigi et parcasindan ayrilarak deneyimine devam etmis, ne
de Mitchells’in (1995) dedigi gibi fiziksel mekanlarin nihayet sonu gelmistir. Ciinkii
ag toplumunun kenti, yaygin bilisim ve mobil cihaz kullanimi etkisinde fiziksel
mekan, sibermekan, sanal mekan ve artirilmis mekanin bir arada olabildigi, hibrit
mekanin ¢oklu katmanlarinin deneyimlendigi, ara durumlari olan, interaktif ve

dinamik bir kent deneyimi sunmaktadir.

Yapilan degerlendirmelerde, kentte gezinme pratiklerinin, ger¢eklesme nedenlerinin
ve bigimlerinin degiserek yeni pratikleri ortaya ¢ikarttigi goriilmektedir. Kent gezgini
Ozelinde ele alinan gezinme pratiklerinin ¢apraz okumalarla ¢dziimlenmesiyle,
asagidaki gibi bir donilisiim izlencesi ¢ikartilabilir. Bu izlencede, kentteki gezinme
pratiklerinin, teknolojinin sagladigi olanak ve motivasyonlarla yeni gezinti
bicimlerini trettigi gorilmektedir. Yapilan degerlendirmede, ag teknolojilerinin
kullanimindan dogan yeni deneyimlerin, Ongoriildiigii gibi kentle iliskiyi
sonlandirmadigi; aksine, kentte gezinme vasitasiyla kentle kurulan diyalogu

cogalttig1 sonucuna varilmistir.

Degerlendirmelerin sonucunda, Ag Flandrii’niin, diger kent gezginlerinin gezinme
pratiklerini doniistiirdiigli, ancak fiziksel mekanda var olma halini devam ettirdigi
cikarimma varilmaktadir.  Flanor'in torunlart kent gezginlerinin ozellikleri, ag
toplumunun hibrit kentinde yaygin bilisim kullaniminda yeniden yorumlamaktadir.
Temel olarak Ag Flanorii’niin kentle iliskisi, birbirlerinin rotalarini ziyaret eden ve
birbirlerinin deneyimlerinden haberdar olan ¢ok sayida Ag Flanorii’niin, kentin siber
ortamdaki katmanlarina siirekli yeni bilgiler ve izler ekledigi bir kent Oriintiisiinii
tiretir. Bunun sonucu olarak ortaya, deneyimlerin iist iiste gelmesiyle ¢ogalmis ve

yeniden sekillendirilmis deneyim izlenceleri ¢ikmaktadir.

Ag Flanori’niin kentsel mekanda gezinme bicimlerinden ¢ikartilan sonuglar,
Flanor’iin gezintisiyle karsilastirilarak degerlendirilmistir (Sekil 4.9). Boylelikle
mekansal deneyimde nelerin azalip nelerin farkli kuruldugun altinin ¢izilmesi

amaclanmustir.
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Deneyimi kollektiftir.
Yonlendirildigi rotay:

ve diger kentlilerin
izlerini takip eder.

Sekil 4.8 : Flanor ve Ag Flanorii figiirlerinin kent deneyimlerini
etkileyen durumlarin karsilastirilmasi.

Flanor’iin gezintisinde mekani algilama, mekanla iliski kurma ve mekani
deneyimleme eylemleri bireysel gerceklesir ve 6zneldir. Ag Flanorii'niin durumu iki

koldan degerlendirilebilir. Oncelikle, konum verisinin etkisiyle doniisen mekan
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algisindan ya da bagkalarimin deneyimiyle sekillenen mekan deneyimlerinden
bahsetmek miimkiindiir. Dolayisiyla, kentsel mekan deneyiminin kolektif bir hal
aldig1, manipiilasyona a¢ik oldugu, bdylece 6znelligini yitirdigi diisiiniilebilir. Ote
yandan, KTM uygulamalarinin sagladigi birgok imkan, Ag Flanérii’niin bireysel izler
ve iretimlerle kentte 6n plana ¢ikmasina neden olarak olduk¢a 6znel iligkilerin
kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu bakisa gore, kent ve birey iliskisi hi¢ olmadigi
kadar giicliidiir. Cilinkii birey kentte s6z sOyleme, kentle iletisime gecme, kendi izini
ve diisiincesini paylasma gibi bir¢ok eylemi yeni medyanin sundugu 6zgiir ortamda

gerceklestirmektedir.

Yapilan karsilastirmada goriilebilecegi lizere, Ag Flanorii’niin gezintisi, mekansal
deneyimin ve etkilesimin dinamik bir hal alarak, kentle kurulan bireysel iliskinin
arttig1 yeni gezinme pratikleriyle tanimlanmaktadir. Diger taraftan, Flanor’iin kent
gezintisinin daha “marjinal” ve “bohem” bir tutumla, salt gézlemleme gayesiyle
gerceklestigi goriiliir. Ag Flanori ise KTM uygulamalarinin ve GPS’in dolayli
motivasyonu ve yoOnlendirmesiyle gezintisini gerceklestirir. Kisaca kentte gezinti

yapmanin neden ve sonug iligkisi biitlinliyle degismistir.

Mekan olgusunu, yasanma ve algilanma bi¢imini ve giindelik eylemleri doniistiiren
ag toplumu yapisinda herkes, her an aga bagli ve ¢evrimi¢i yasamaktadir. Devamli
kalabaliklagan ve hizla degisen kentlerde, birey olarak varligini hissedebilmek igin,
sisteme dahil olmak adeta zorunluluk haline gelmistir. Kentte olup bitenden haberdar
olabilmek, anlik olarak kentsel enformasyona erisebilmek, hatta sosyallesebilmek
icin aga ihtiyag duyulmaktadir. Kentte gezinme eyleminde de bu zorunlulugun
izlerine rastlanmaktadir. Ag Flanori’niin gezintisinde, bu ¢evrimi¢i yasama
ithtiyacinin karsilandigi goriilebilir. Ayrica, ag toplumunda kentte birey olarak var
olabilmenin en kolay ve ulagilabilir yolu, o6znel deneyimleri kentin dijital
katmanlarina bir data olarak birakmaktir. Bu sebeplerle, temelde Flandr igin nostaljik

olan gezintinin, Ag Flanorii’nde var olabilme ¢abasina doniistligii diisiiniilebilir.

C1kan sonuglar teknoloji 6zelinde incelendiginde, KTM teknolojilerinin, teknolojinin
evrimsel siirecinde gozlemlenen beden-mekan ayristirmasini kirarak, kentte beden ile
gezinmenin yeni olanaklarini sundugu goriiliir. Kent gezgini i¢in kentsel mekan, bu
teknolojilerin sagladigi yeni deneyimlenme bigimleriyle anlam kazanir. Benjamin’in
Flanor’iinii  disiindiigiimiizde, onun hi¢ deneyimleyemeyecegi pratiklerin

gerceklestigi, hi¢ gidemeyecegi yerlerin ziyaret edilebildigi hatta kaybolma korkusu
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olmaksizin, 6zgiirce kaybolunan bir kent ortam1 dogmustur. O halde, enformasyonla
doldugu soylenen giiniimiiz kentlerinin ortam sagladig1 yeni deneyimler ag kentine

Ozgiindiir.

Iki kent karakterinin gezintisinden ¢ikartilacak en kapsamli sonug ise, ag toplumunun
“yasanan mekanlari”’nin (Lefebvre, 2014) hibrit kentler olusudur. Bu hibrit
yapilanmanin neden oldugu ara durumlar gilinlimiiziin ve ileride var olacak
toplumlarin kent ve mekan deneyimleri hakkinda ipuglari vermektedir. Mobil
cihazlarin, fiziksel ¢evre ile birey arasinda perde cektigi diisiincesinin aksine, araya
bir “lens” (Tokgdz, 2016) gibi girerek sosyo-mekansal iliskileri yeniden kurdugu goz

oninde bulundurulmalidir.

Degerlendirilen orneklerde goriildiigii iizere, bireyin kentle kurdugu iliskiyi
farklilastiran bu pratikler; toplumun kenti, mekani, bedeni, mimari mekani ve
kiiltiirel kodlar1 nasil anlamlandirdigini  dogrudan etkilemektedir. Dolayisiyla,
mimarlik teorisini dogrudan ilgilendiren beden-mekan etkilesimi, toplumun trettigi

mekan gibi konular, bu teknolojilerin ilerleyisinden ayr1 diisiilemez.
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5. SONUC VE TARTISMA

Kentin deneyimlenmesi siireci, sadece yapili ¢evrenin deneyimlenmesi ile smirli
degildir. Kent deneyimi, kentte gergeklesen giindelik hayat pratiklerinin biitiiniinii
kapsar. Birey, kendi 6znel kent deneyimini olusturabilmesi i¢in, kentte yiiriime,
aylak¢a dolagsma, hatta kentte kaybolma gibi eylemlere ihtiyag duymaktadir.
Psikocografyacilara gore, bu edimleri gergeklestirerek kenti deneyimleyen aktorler,
yani kent figiirleri, ayn1 zamanda kentin okunabilmesine de yardimci olurlar. Bu
aktorler arasinda yer alan Flanor figliri, kenti ve kentli davranislarini

anlamlandirmaya caligan bir gézlemci olarak 6zel bir yere sahiptir.

Flanor her ne kadar erken modern donemin kentine bakan ve degisim siirecini
okuyan bir gbzlemci olarak literatiirde yerini almis olsa da, bir kent deneyimleme
bicimi olarak “gezinme pratigini” yaratmis olmasi bakimindan, baglaminin 6tesinde
bir kent sembolii olarak kabul edilmelidir. Toplum tarafindan yasanan, iiretilen ve
temsil edilen kent mekanlar siirekli bir devinim iginde olacagindan kent yasantisinin
sembolii Flanor’iin ve onun gezinme bigimlerinin doniisiim gegermesi olagandir.

Dolayisiyla Flanor’tin 6liimii (Tester, 1994) degil, doniisiimii beklenir.

Diger taraftan toplumun giindelik hayat pratikleri giderek dijital diinyaya entegre
olurken, teknoloji ve mekan olgusu birbiri i¢inde ¢oziiniirken, kentlerde var olma
bigimlerinin de doniisiim gegirecegi, mimarlik ve sosyoloji gibi disiplinleri mesgul
eden bir tartigmaya neden olmaktadir. Ozellikle teknoloji ve kent birlikteliginde,
mekandan bagimsiz bedenler olacagi (Meyrowitz, 1985), kisinin artik siber ortama
hapsoldugu (Kd&se, 2008), kent deneyiminin GPS’in gosterdigi rota ile sinirli oldugu
(Luke, 2005) ve tiim bunlarin kapitalist diizenin trettigi kent deneyimini yok etme
¢abasmin bir sonucu oldugu (McGarrigle, 2013) yoniinde yaklasimlar, literatiirde

yer alan temel elestirileri olusturmaktadir.

Ag toplumu olarak adlandirilan bu toplum bi¢iminin, teknik altyapisinin
olanaklariyla sekillenen giindelik hayat pratikleri hala kentte gergeklesir. Ancak kent,
tek bir mekan tanimi ile tanimlanamayacak kadar cok katmanli bir yapiya

dontismistiir. Boyle bir durumda ise, kentte gezinme eylemi ongoriildiigii gibi yok
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olmamig; ancak bigim degistirerek geleneksel halinden farklilagsmistir. Bu tez

kapsaminda doniisen kent gezgini figiirli, ag toplumunun giindelik kentinde

deneyimlenen gezinme eylemine referansla, Ag Flanor’ii olarak adlandirilmustir.

Bu goriis dogrultusunda, kent ve gezinme eylemi 6zelinde incelenen Ag Flanorii’niin

deneyimleri Ornekler iizerinden incelenmistir. Yapilan c¢ikarimlar su sekilde

Ozetlenebilir:

Kentsel mekan, ag toplumunun teknik donatilar1 ile ¢ok katmanli bir kent
modeli olusturmaktadir. Kentin fiziksel katmanlariyla birlikte sibermekanda
toplanan kentsel veriler ve iletisim ag1, kentin farkli katmanlarini olusturur. O
halde, ag toplumunda kent kurgusunun ¢ok daha katmanl (hibrit), katmanlar

arasindaki iletisim nedeniyle de dinamik oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Kentin siber katmanlari, yaygin bilisim cihazlari ile kentlinin glindelik
hayatina dahil olmus ve boylece kentle kurulan diyalogun yontemi ve dozu
degismistir. Dijital araglarin sagladigi imkanlar, kentleri, fiziki olarak
bulunulan alanlar olmanin &tesinde; dogrudan deneyimin aktarildigi,
cogaltildignt ve paylasildigi birer platform haline donistiirmektedir. Bu
baglamda yeni kent katmanlari, kentte oynamaya, iletisime ge¢meye,
hikayeler anlatmaya, liretimler yapmaya, iz siirmeye, hatta kaybolmaya vesile
olabilir. O halde, kent olgusunun anlam ve igerik olarak doniistiigiinden

bahsetmek mimkiindir.

Kentlilerin, teknolojiyle entegre gerceklesen eylemleri, giindelik hayatlarinin
bir pargas1 haline getirmeleri kent deneyimlerini biitiinciil olarak doniistiiriir.
Bu durum ilk olarak, kentin algilanma ve yasanma bigimini kalic1 olarak
degistirmistir. Kent artik sadece fiziksel mekanin kisideki fiziksel ve
duygusal karsiligi ile algilanmamakta; ayn1 zamanda dijital platformlardan
akan konum tabanli veriler sayesinde diger kentlilerin algilariyla da
sekillenmektedir. Dolayisiyla 6znenin kendi deneyimi, diger kentlilerin
konum tabanli medyadaki davraniglari iizerinden manipiile edilebilir ya da
doniistiiriilebilir hale gelmistir. Ote yandan, kentle kurulan diyalogun bigim
degistirisi, kentlinin kentle daha o6znel bir iliskiye girmesine de olanak
tantyabilir. A§ kentinin ¢oklu katmanlarina bireysel izler birakma imkanina

sahip olan Ag Flanorii, kentle dogrudan iligki i¢ginde oldugunu hissetmektedir.
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KTM uygulamalarinin oyunbaz, iiretken, yaratic1 ve interaktif eylemleri, Ag
Flanorii’niin kentte hi¢ olmadigi kadar goriiniir ve etkin olmasina olanak
tanimaktadir. Boylece kent ve kentli arasinda daha 6znel bir diyalogun

olusmasina zemin hazirlanmis olur.

Kisisellestirilmis kent rotalar1, bir bakima Ag Flanorii’niin “izlerini” kentte
birakmasidir. Fiziksel yiiriime deneyiminin dijital ortama biraktigi bu iz,
hareket etmeden gezen Siberflandr’iin izlence rotasina doniisebilir. Ekran
izerinden gezilerek deneyimlenen bu rotalarin, Baudrillard’in (1998)
“simiilasyon” olarak tamimladigi “yapay bir sekilde yeniden iiretilen
goriiniim” oldugu distiniilebilir. Kent yasantisinin gergekligini degil, bir gesit
siber temsilini yansitmaktadir. Manhattan’in kus bakis1 goriiniimi gibi
yaniltict ve eksiltilmis kent deneyimi (de Certeau, 1984) sunar. Buna
ragmen, iiretilen simiilasyonlarin sonucunda ag toplumunda kent “¢6llesmis
bir gergeklige” (Baudrillard, 1998, s.14) donlismemistir. Cilinki tipki
Flanor’iin yuridugi kisisellestirilmis kent rotasinin Benjamin’nin eserinden
takip edilebilir olusu gibi, Ag Flanorii’niin aga birakmis oldugu rota da takip
edilebilir ve yeniden deneyimlenebilir. Uretilen rotalar, diger gezginlerle
paylasilabildiginden, yapilan iiretimler artik kentin dijital katmalarinin bir
pargasina doniismiistiir. Bu rotalar hibrit kent mekanlarinda gezen kentli igin
bir ¢esit yonlendiricidir. Dolayisiyla Ag Flanorii sadece kendi kent
deneyiminin simiilasyonunu {retmis olmakla kalmaz, ayrica kendi

deneyiminin biraktig1 izlerle yeni deneyimleri yonlendirir.

Bu ¢ikarimlar dogrultusunda ag toplumu caginda insanlarin neden hala
kentlerde bulundugu ve fiziksel kentle etkilesime ge¢me cabasinda oldugu
anlagilabilir. Ongoériilenin  aksine ag toplumunda kentliler, kentlerden
kopmamis, hatta KTM ve diger yaygin bilisim araglarinin imkanlar1 ve
motivasyonlariyla kentte olmanm yeni bigimlerini gelistirmislerdir. Bir
kentlinin KTMO oynamak i¢in kentte hi¢ gitmedigi bir yeri ziyaret etmesi,
diger kullanicilarin  paylasimlariyla yeni yerler kesfetmesi ya da
uygulamalarin kentte rastlantisal kayboluslara olanak tanimasi bu durumu
orneklemektedir. Bu yeni motivasyonlar, dijital ara-yiizlerin kentle kentli

arasinda bariyer olusturdugu savinin aksini kanitlamaktadir. Ag toplumunda
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kente ¢cikmak ve sokaklarda gezinmek yeni nedenler vardir; kent gezintisine

bedensel katilim halen devam etmektedir.

e Yapilan ¢ikarimlardan bir digeri, kentle kurulan iliskinin 6znel ve dinamik
olusunun, temsil bigimleri iizerinde goz ardi edilemeyecek etkileridir. Kentin
yaygin bilisim ve konum tabanli servisler yoluyla kentliyle bulusmasi hali,
harita temsilini ve kent rehberlerini anlamsal ve bigimsel olarak biitiiniiyle
doniistirmektedir. Oyle ki, kentlerin basili haritalarma artik ihtiyag
duyulmamakta; ihtiyag duyulan tiim konum verisi, daha interaktif ve giincel
bi¢imde konum tabanli servisler tarafindan kullanicilara sunulmaktadir. Bu
servisler, haritanin ¢ogunlukla cografi bilgiyle sinirli iki boyutlu halinin
Otesinde, kentin yasamsal ve anlamsal bir¢ok boyutunu yansitacak bigimde,
anlik olarak kentliler tarafinda yeniden iiretilir. Ayrica bu verileri gergek
zamanlt olarak yansittigindan, kentin geleneksel anlamda bildigimiz
haritalarindan ¢ok daha hizli giincellenmektedir. Yine ayni nedenlerle, kent
rehberi kitaplara da ihtiyag duyulmamakta; siirekli devinim halinde olan
kentin en giincel verileri anlik olarak dijital ortamlarda toplanmaktadir.
Ayrica bu veriler erisilebilir ve kullanict dostu uygulamalarla rahatlikla

kullanictyla bulusmaktadir.

Tiim bu ¢ikarimlarla birlikte, ag toplumunun kentsel mekaninin, toplumsal yagantinin
bir sonucu olarak artitk ag kentine doniistiigii ve bu kentin hibrit mekanlarla
tariflendigi sOylenebilir. Bu esnada kenti kesfeden, gozlemleyen, deneyimleyen
kentli Ag Flanorii ise, bu toplumun giindelik davraniglarinin kentsel mekandaki

yansimasini okuyabilecegimiz yeni bir kent figiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu tez kapsaminda onerilen Ag Flandri, aynt zamanda doniismekte olan kentlileri
sembolize eder. Bu yaklasimdan yola ¢ikilarak, “Flanor’iin torunlari”nin olacagi,
toplumsal yapida gerceklesen doniistimlere ayak uyduracagi ve kentsel mekanda var
olmaya devam edecegi Ongorilebilir. Bu durum, mimarlik disiplinin, giindelik
hayatta gerg¢eklesen devinimi okumak zorunda oldugunu, bir kez daha kanitlar. 21.
yiizyilda, cep telefonlarina bakarak kentte gezintisine devam eden Flanor’iin kent
deneyimi, ge¢misten farkli olmakla beraber, yok olmamistir. Gelecekte giyilebilir
yaygin bilisim araclariyla ya da bilissel baglantilarla, bedenle daha biitiinlesik

bicimde kentte gezinecek teknoloji, nasil bir Flanor tanimi ortaya koyabilir?
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Mimarlik teorisi, giiniimiizin ag toplumunu anlamaya, giindelik hayattaki karsiligi
ile ilgili ¢ikarimlar yapmaya ihtiyag¢ duymaktadir. Mimarlik teorisinin giincel
tartismalarinda, teknoloji-mekan, teknoloji-beden gibi basliklarda sanal ve siber
mekan tzerinde siklikla duruldugu; ancak, gergeklesen doniisiimiin yarattigi ara
durumlarin ve giindelik olanla iliskisinin yeterince tartisilmadigi goriilmiistiir. Oysa
teknoloji ve giindelik hayat iliskisinin evrimsel siirecine bakildiginda, bireyi
toplumdan ve mekandan kopartan teknolojinin, bireyi tekrar mekana ve sosyal
iliskilere baglayan bir teknolojiye doniistiigii goriilebilir. Bu baglamda, hibrit
deneyimler sunan enformasyon teknolojilerinin beden ve mekan arasinda kurdugu
yeni iligkiler, mimarlik i¢in degerli tartismalar1 agabilme ve tasarimlara yon

verebilme 6zelligi gostermektedir.

Kentli ve kent arasinda bir ara-yiiz olarak giren, kentin fiziksel katmanlarinin {izerine
serilen, kentin dinamiklerini ve ritimlerini doniistirme potansiyeline sahip olan yeni
teknolojiler, disiplinler arasi kent arastirmalarina yeni bir boyut kazandirmustir.
Kentin ¢evresel, sosyal ve toplumsal 6zeliklerinden soz edilirken, kentin hibrit yapisi
ve siber katmanlar1 da goz Oniine alinmalidir. Basta KTM olmak {iizere, yaygin
bilisim teknolojilerinin, dogrudan insan-mekan etkilesimini degistirdigi kentler, tiim
yonleriyle degerlendirilmeli ve yapisal, mekansal ve sosyolojik agilardan kentlerin

gelecek senaryolar tartisilmalidir.
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