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ONSOZ

Insanin hayatinda bazi énemli anlar vardir. Karar verme siireci ¢ileden ¢ikartici
olabilir. Fakat bir sonuca ulasmak aslinda beklediginiz sey de degildir. Mimarlikla
ilgili olarak bu siire¢ her zaman hosuma gitmistir. Beni ¢ildirtma noktasina kadar
ugrastirabilecek baska bir sey diisiinemedigim i¢in. Her zaman bir sey eksik kalir ve
aslinda hicbir zaman bitmez. Mimarlikta bu siire¢ insa edilene kadar siirer.
Gilinlimiizde ise insa siireci ile birlikte bu agamanin bittigi sOylenemez. Bitmesini siz
de istemezsiniz.

Bu noktada, bana dayanabilen ve sordugu sorularla geldigim yeri allak bullak edip
kafamda daha garip sorularla dolagmami saglayan ve her tiirlii destegini hissettigim
tez danismanim Dog. Dr. Belkis Uluoglu’na gergekten ¢ok tesekkiir ederim. Benden
daha inat¢1 ve kararli davrandigi igin.

Ailem fiziksel olarak yanimda olamadi ama onlarin sevgisi ve destegi olmadan
buralara kadar gelecegimi bile diisiinemezdim. Babamin her gece arayip tez nasil
gidiyor sorularina bir cevap bulabilmisimdir umarim.

Ve son olarak bu biiyiik sehre, az da olsa arkadaslarimla eglenmeme izin verdigi i¢in,
en ¢ok da arkadaglarima, beni dinlemeyip yanima geldikleri i¢in.

Mayi1s 2007 Nurhayat Oz
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MIMARLIKTA HAKIKININ SANALLASMASI ve SANALIN
HAKIKILESMESI

OZET

“Mimarlikta Hakikinin Sanallagsmasi ve Sanalin Hakikilesmesi” adl1 tez ¢aligsmasi,
konuyla ilgili olanlarin basliktan ¢ikarabilecegi gibi genel anlamda mimarlik ve
dijital teknolojilerin getirdigi yeni sanallik kavrami iizerinedir. Bu ¢alisma, uzundur
hayatimizda bulunan ve yaptigi hizli girisi bir sekilde hala canli tutabilen dijital
iletisim teknolojilerinin ve oOzellikle bilgisayarin getirdigi sanallik kavraminin
mimarlik i¢in ne anlama geldigini arastirmaktan ¢ok; daha Onceki tanimlar1 ve bu
yeni anlamiyla birlikte mimarligin gergekligi icinde, fizikselligini terk etmeden
mekan ve beden iliskisi tizerinde olusturdugu doniisiimleri ortaya koyma {izerine bir
denemedir.

Dijital teknolojilerle tiretilen sdylemlerin ¢ogu, ilk zamanlarinda, elektronik ve dijital
olan mekanin fiziksel mekanin yerine gececegini savunmuslardir. Iki diinyada birden
yasadigimiz dogrudur ancak elektronik mekanin fiziksel mekanin yerine gegecegi
diisiincesinden vazgecilmistir. Bunun yerine fiziksel olanin dijital olanla bir
etkilesime girip doniisecegi tartisilmakta ve iizerine deneysel calismalar
gelistirilmektedir.

Dijital teknolojilerin sundugu olanaklarla zaman, yer, mesafe gibi sinirlandirmalari
asan beden olgusu ve olusan bu yeni baglamda mekin da eskisinden farkli bir
varolug siirecine dogru yonlenmektedir. Tamamiyle bedenden bagimsiz bir mekan
diisiiniilemeyecegi gibi mekansiz bir beden de diislenemez ve herhangi birinin
yoklugundan bahsedilemez. Mekan ve beden birbirini doniistiiren iki ayri nesne
olarak diisiiniiliirse iist liste gelmeleri, i¢ ice gecismeleri diisiiniilebilir ancak bir
digerinin yok olmasindan s6z etmek miimkiin degildir.

Dijital teknolojilerin giindeme getirdigi sanallik olgusuna bakacak olursak, aslinda
yeni bir sey olmadigint goriiriiz. Antik Cag’a kadar uzanan bir ge¢cmisi vardir, ¢linkii
sanal olan gercekligi kavrama yoOntemlerinden birini olusturmustur. Sanal olan
zihnimizdeki bir kivilcimla harekete gegirilebilecegi gibi, aslinda her madde disartya
cikarmay1 bekledigi bir sanal hayaletiyle ortada dolasir. Birgok kavramin arkasinda
oldugu gibi mimari mekanin arkasinda da simdiki anlamindan farkli bir sanal
kavrami1 mevcut olmustur. Fiziksel mekanlar kadar zihinsel mekanlar da onemlidir.
Bedensel olan zihinsel mekanlarimiza hizmet etmek i¢in vardir. Zihinsel mekanlarin
fiziksellestirilmeye calisilmasi, daha dogrusu fiziksel mekanda zihinsel olani ortaya
¢ikarma, mekanin ruhunu olusturma cabalar1t bu baglamda bir ¢esit “hakikinin
sanallagsmas1” durumudur. Calisma kapsaminda ikinci boliim analog sanal tanimi ile

viil



olusturulmus; etkileri, mekan ve bedenin doniisim durumlar1 ve iliskileri dikkate
almarak tartisilmis ve 6rneklerle de desteklenmistir.

Dijital teknolojilerin olanaklar1 6ncelikle, perspektifin ilk kullanimi gibi, mimarlikta
bir ara¢ olarak kullanilmaya baslanmistir. Boylelikle, mimari ¢izimleri etkin hale
getirmek, gerceginden daha gercek gdsterimlere ulasmak miimkiin olmustur. Ilke
olarak perspektif gdsterimden en dnemli farki ise duragan degil, dinamik bir goriintii
elde edilebilmesi ve saglanabilen etkilesimdir. Bu o6zelligi ile bu teknolojiler,
mimarlik i¢in deneysel bir arastirma alanmi olusturmus ve caligmalar bu yonde
yogunlasmistir. Sanal ger¢eklik ortamlar1 ile dort bos duvar lizerine yansitilan
goriintiiler, gercek bir mekanda hareket eder gibi yol almamizi saglar, fakat eksik
olan bir sey vardir. Aslinda var olmayan bu mekanlarda hareket ettigini diisleyen
beden, dijital eklentileriyle boslukta savruluyor gibidir. Buradaki sanallik, beden i¢in
bir yanilsama, bir hayalden 6te bir sey degildir. Arastirma, gelistirme ve sanatsal
calismalar1 i¢in oldukga iyi bir deneysel calisma alani olusturabilir ancak gergek
beden ic¢in yapabilecegi ¢ok fazla bir sey yoktur. Bedenin duyusal organlari,
dolayistyla beden anlamin yitirir.

Mimarlikta “sanalin hakikilesmesi” noktasinda ise, fiziksel olan ile dijital olanin
etkilesime girip birbirini doniistiirebilecegi bir mekanin olusumundan s6z etmek
gerekir. Burada beden de yeni bir anlam kazanmakta, dijital eklentiler sayesinde
mekan i¢inde bir akiskanliga sahip olmakta ve mekan ile aralarindaki sinirlar
belirsizlesmeye baslamaktadir. Bedenin mekan iginde yasadigi deneyim, herhangi
“bagka” bir bedenle yasayabilecegi etkilesimle 0Ozdeslestirilebilir. Bedenin
deneyimleme durumu oldukga fazla 6nem tagimaya baglar, ¢linkii mekan da bedeni
deneyimleyebilir hale gelir. Baska bir insanla iletisim kurar gibi mekan ile iletisim
kurabilmek miimkiin olmustur. Bu yalnizca karsilikl1 etkilesim ile agiklanabilecek bir
olgu degildir ve birlikte varolusun i¢ ice gegmesi siireciyle beden ve mekan
baskalasmaya yonelir. Mekan, anatomik, biyolojik ve organik cagrisimlar elde
ederken beden teknolojik olanlart igerir. Bu durumda mekan bir organizma gibi
davranma egilimindedir ve bedenle birlikte var olmasi bir anlam bulmaktadir. Bu iki
olgu i¢ ice gecerek hibrid bir sistem olustururlar. Hem beden hem mekan kendi
0zglin varoluglarini yitirerek baska bir sisteme doniistirler.

Insanimn teknolojilestirilmesi ve teknolojinin insanlastirilmas: ile beden ve mekan
farkli bir birliktelige dogru ilerlerken aralarindaki Ozne-nesne olma durumu
belirsizlik gosterebilme halindedir.

Sonug olarak, okumakta oldugunuz tezin amaci, sanallik kavraminin mekan, beden
ve iligkilerinin doniisiimii lizerine etkisidir ve 6zellikle dijital teknolojilerin getirdigi
sanallik kavramimin mekani fizikselligini terk etmeden, mekani kendi gercekligi
icinde dontstliriitken benzer baglamda bedenin ve deneyimlerinin gegirdigi
doniistimiin mekan ile ortak bir yapilasmaya dogru giderek hibrid bir sistem
olusturmasi ve bu sistemin olasi etkilerinin arastirilmasi ve tartisilmasi olarak
belirlenebilir.
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VIRTUALIZATION of the ACTUAL and ACTUALIZATION of the
VIRTUAL in ARCHITECTURE

SUMMARY

This thesis called “Virtualization of the Actual and Actualization of the Virtual in
Architecture” is generally about architecture and digital technologies that brought
new definitions of virtuality, as someone related in the issue can assume it from the
heading. The thesis is not mostly about investigating what digital technologies and
especially the virtuality of the computer mean for architecture, which have been long
for now in our lifes and its subjects are still in evident without loosing vitality; but it
can be seen as an attempt to state expressly the transformation of space and body
within the reality of architecture, a space which is in its full physical features, where
the notion of antecedent definitions and contemporary meanings of virtuality are
taken as a base.

Early on most of the discourses generated within the digital technologies argued that
the electronic and digital space would substitute the physical space. It is obvious that
we are living in two of the worlds, on the other hand it is laid aside that the electronic
space would substitute the physical one. Instead of this there are numerous
discussions and developed experimental projects that propose a transformation of the
physical and the digital one influencing each other in a responsive sense and
bounding a unique form.

The fact of the body going beyond the restrictions and limitations of time, place,
distance etc. with the facilities of digital technologies, and in this new context space
is also getting oriented through a different existence process. It is impossible to think
a space exactly independent from body, as well as a spaceless body, and there can be
no disscus of the absence of any of each. If space and body are considered as two
seperate objects, it can be the issue that they can overlap or interpenetrate however, it
is difficult to mention the absence of any.

If we happen to overlook at the notion of virtuality that has been brought up by
digital technologies we realize that it is not something new. It has got a historical
past going beyond the Ancient Age because of the virtual has been a method to the
comprehension and understanding of reality. As well as the virtual can be awakened
with a sparkle in the mind, as a matter of fact every substance wander around with a
virtual ghost to take into action. The virtual closed down behind diverse concepts,
also architectural space has subsisted in the context of virtual however, much more
different than the contemporary digital concept. Spiritual spaces are as important as
physical spaces. The material and bodily formations are for serving the mind spaces.



The endeavour of the realization of the spiritual, rather to expose the spiritual one in
the phyical space, to make up the constitution of the spirit of the space, in this sense,
is a mode of the “virtualization of the actual.” Within the context of this thesis,
second chapter is formed with the concept of analog definiton of the virtual and its
influences in the transformation and evolution of space and body are discussed,
which are supported with instances.

The facilities and resources of digital technologies have been, before all else, used as
a tool in architecture akin to the early purpose of use of the perspective. It was now
possible to make architectural drawings much more effective and to attain more
realer representations than the real one. Principally, the most significant difference
from the perspectival representation is to gain not static, but rather dynamic images
and the achieved interaction. The technologies with these features have constituted
an investigation and exploration area and the studies are majored on this respect. In
virtual reality environments, the animations and dynamic images projected on empty
walls, make people act like in a sense of real space, however there is something
absent. The body seems to be thrown up in the air with its digital prosthesis dreaming
that he/she is moving in these actually non-existing spaces. Here the virtuality is not
more than an illusion, a delusion for the body. This kind of space constituting an
experimental labour area can be pleasent and satisfactory for investigating and
developing however it does not have much to do for the body except letting it
experience the things that is impossible in the real world. The body’s sense organs
and consequently the body looses its meaning.

At the point of the “actualization of the virtual” it is necessary to mention about a
kind of space in which the physical and the digital one are coming together for
interacting and transforming eachother. Here the body is also gaining new meanings,
acquiring its fluidity with digital implications and its boundaries with the space
becomes ambiguous. The experience of the body in this space can be identified with
the interaction experienced with any “other” bodies. The condition of the experience
of the body becomes critically important because also the space comes to experience
the body. Body, which is usually getting across with another body, similarly have the
possibility of communicating with space. However this issue cannot be reduced just
into interaction, it tends a process of metamorphosis with interpenetrating space and
body into a unique form. Space comes by anatomic, biologic and organic
connotations as well as the body comes by technologic ones. In this situation the
space tends to behave like an organism and gets its full meaning all in one with the
body. These two interpenetrating facts develop a hybrid system. Both space and body
togeher transform into another system within loosing their original being.

Space and body move along into a different synergy with the humanization of the
technologies and the technologication of the human and the mode of being object-
subject to eachother becomes ambiguous.

In conclusion, the purpose of the thesis you are to read is to explore and discuss the
potential effects of the transformation of space and body in relation with the concept
of virtuality and above all the virtuality that is brought by digital technologies which
allow the constitution of the space without loosing its physicality, the transformation
of the space in the reality of itself, on a similar footing, the transformation of the
body and its experiences composing a symbiosis and constituting a hybrid system.

x1i



1. GIRIS

1.1. Calismanin Sorunsali ve Amaci

Mimarlik tarihi, giindelik olanin disindaki biiyiik, gorkemli ya da bir sekilde 6nemli
ve gercekligin aslinda bir pargasini agiklayan yapilar1 konu edinerek kendi arka
planinda bir sanallik olusturur. Bir de yazilmayan ve az ¢ok yok sayilan mimarlik
tarihine, yani glindelik yasamin mimarligina bakarsak, yazilmiyor olsa bile sadece
cevremize bakarak, aslinda bu biiyiik gelismelere ragmen, bu her zaman olmus ve
olacak olan biiyiik gelismelere ve devrimlere ragmen hala ¢ok siradan bir ortamda

yasamaya devam ettigimizi goriiriiz.

Mimarlik tarihi, mekanin evriminin tarihidir aslinda ve mekan kavrami c¢esitli
nedenlerle degistikge mimarligin da agikca degisim gecirdigini goriiriiz. Zihinsel ve
fiziksel olarak karsimiza c¢ikan mekan, etkilesime girdigi araclarla ve kavramlarla
degisir. Glinimiizde, mekan dijital teknoloji ve getirdigi yeni sanallik kavrami ile
yakin bir iligki icine girerek benzer bir donilistimiin yolunu agmistir. Bu teknolojik
gelismeler, genel anlamda bilgisayarlasma, kisisel bilgisayarlarin ve cep telefonu gibi
iletisim araglarinin yaygin bir halde kullanilmaya baslamasi ile giindelik yasantimiza
girmistir.

Dijital teknolojilerle birlikte mimarligi da etkisi altina alan sanal kavrami ve sanallik
olgusu gecmiste de mimari mekan olusturma amaciyla kullanmilmistir. Gegmisteki
orneklerin daha ¢ok “ruh”un mekini ya da mekanin “ruh™unu ortaya g¢ikarmaya
calismast mimarlikta “hakikinin sanallagmasi” olarak yorumlanabilir. Mimarlikta
“sanalin hakikilesmesi” ise giiniimiiz drneklerindeki dijital sanal kavraminin, mekani
once siberuzayda sanallastirmasi daha sonra da bu sanal olani organiklestirerek
gerceklestirmeye calismasi durumudur. Calisma kapsaminda bu iki ana kavram bir
araya getirilerek mekanin ve bedenin, bu uzun siire¢ icerisinde, gecirdigi dontistimler
ve Ozellikle de “sanalin hakikilesmesi” {izerine yapilan deneysel c¢aligma ve
aragtirmalar mekan ve beden arasinda kurulan iliski tizerinden incelenmistir. Fakat
her iki sekilde de 6nemli olan sanal olanin barindirdig1 potansiyelin ve sanal-hakiki

ciftinin her seferinde farkli olarak ortaya ¢ikmasidir. Sanal ve hakiki arasindaki bu



ikili doniisiimiin her seferinde ve farkli potansiyellerdeki yaratict bir anla

¢evrelenmesi s6z konusudur.

Sanallik kavrami, giliniimiizde, eskisinden farkli bir anlam ve olusuma sahiptir.
Buradaki sanallik, su ana dek sahip oldugu tanimindan farkli bir sekilde dijital olarak
somut hale gecebilme 6zelligini tasir. Dijital teknolojilerle bu kadar yakin bir iligki
icinde goriilmesinin sebebi ise, tasidigi gerceklesebilme potansiyeli ile dijital
teknolojilerin benzer potansiyele sahip oldugu diisiincesidir. Eski tanimlarinda ise
sanal olan, gercegin gorme bi¢imine bagli olarak ortaya ¢ikan bir niteliktir. Hakiki
olan, gorme bi¢imine bagl olarak sanallik niteligini benzer bir sekilde hala tasirken,
sanal olanin hakikilesebilme niteligi dijital teknolojilerin etkisiyle baska noktalara
gidebilmektedir. Her iki durum da etkinligini siirdiirmesine karsin, sanal olanin
hakikilesebilme potansiyeli tasimasi, hakikinin barindirdig: sanallik niteliginin ortaya
¢ikmasindan oOncelikli konuma geg¢mistir. Bu durumda sanal olan, mimarlik basta

olmak tizere bir¢ok degisik alan1 ve dolayisiyla yasantimizi etkilemeye baslamistir.

Simdilerde, salt arag¢ olarak ele alirsak, dijital teknoloji ve medya kullaniminin kendi
basina bile giindelik yasantimizi etkiledigini ve degistirdigini sdyleyebiliriz. Dijital
teknoloji ve araglarinin mimarlikta buldugu anlam ise heniiz ¢cok belirgin degildir.
Fiziksel ve dijital ortamda ve ikisinin arasinda bir yere konumlanarak iiretilen
mimarlik, dijital ortamin araglar1 ile olusturdugu yeni cergevesini gelisime ve
denemeye acik bir felsefi ve pratik platform olarak gérmektedir. Mimarinin daha
once biiylik ihtimalle teknolojik yetersizlikler sonucu yer alamadigi bdylesi bir
deneysel platform, onceden yapilamayani yapma, onceden goriilemeyeni gorme,
onceden kesfedilemeyeni kesfetme acisindan gergekten de ucu agik, hos goriilii ve

bilim-kurgusal bir zemin olusturmaktadir.

Dijital teknolojilerin mimari dile girmesi ve mimari araglari baskalagima ugratmasi
ile birlikte mimarligin tasarim ve iretim siire¢leri de degisime girmistir. Cesitli
algoritmik hesaplamalarin big¢ime aktarilabilir ve uygulanabilir héile gelmesiyle,
onceden kesfedilemeyeni kesfetme, zamana ve harekete gore sekillendirebilme gibi
olanaklar, mimarlig1 yeni bir tasarim ve lretim siirecine gotiirmistiir. Bu siireg
igerisinde, zaman belirsiz ancak etkin bir rol kazanir ve ortaya ¢ikan sonug iirlinlerde,
mekanin hareketlenmeleri zamanin rastgele ve anlik olarak durdurulmasiyla elde
edilir. Yeni yaratim ve iretim siirecleriyle birlikte, mimarlik bir canli olarak

goriilmeye ve sekillenmeye baslar.



Bu deneysel zeminin ana sorunlarindan biri, sanal olan ile fiziksel olan arasinda bir
bag olusturmaya calismak olmustur. Sanal kavrami, ayr1 bir gergeklik katmani olarak
gercegi anlamak ve kavramak i¢in yeni bir yol olarak ortaya ¢ikmustir. Sanallik
olgusu yeni bir sey degildir ve kdkeni ¢ok eskilere dayanmaktadir. Mekanin sanal
kavrami ile olan iligkisi ise mekanin temsil edilme ve bu temsil edilen mekanin
beden tarafindan algilanma tarihi ile 6zdeslestirilebilir. Sanallik kavraminin mekéan
ve bedenle olan bu iliskisi ve bu iliskinin doniigiimleri, tezin ilk boliimiinde detayl
bir sekilde ele alinacak ve gilinlimiizdeki agilimlartyla birlikte incelenmeye

caligilacaktir.

Giliniimiizdeki sanal kavrami, oncelikle bilgisayar ekraninin olusturdugu mekan ile
bir anlam bulur. Iletisimi ve etkilesimi saglayan elektronik aglar Interneti meydana
getirir ve Internetin icine aldig1 her elektronik mekan kendi i¢inde birleserek haritasi
belli olmayan ¢ok boyutlu bir uzayi, siberuzay: olustururlar. Siberuzaydaki sanal
kavramu, elle tutulamayan ancak soyut da olmayan elektronik mekanlar arasi iletisim
ve etkilesimden, dolayisiyla, zihinler arasi iletisimden gii¢ alir. Sanal olan ile sanal
olan etkilesim i¢indedir ve somut gercekligi algilama yoOntemlerimizin temelini

olusturan bedensel etkilesim yok denecek kadar azdir.

Bu tiir bir iligskiyi eksik bulan kimi aragtirmacilar, bedenin mekanla ve mekanin
bedenle olan iligkisini yeniden sorgular hale gelmistir. Dijital teknolojiler ve getirdigi
sanallik kavrami, farkinda olmadan kendimizi ve ¢evremizi sorgulamamiza neden
olmus ve c¢esitli sorular olusmustur. Bedenin mimari mekan i¢inde 6zne olma
durumu, bedenin mekan ile kurulmasi 6nerilen iliskisindeki iletisim sorunu; bedenin
onu sarmalayan, onu cevreleyen mekan kavramindan uzaklastirilip yiizeysel,
homojen ve soyut bir kavramin i¢ine alinmaya ¢alisilmasi; bedenin edilgen kullanici
islevinden etkin kullanici konumuna getirilmesi; mekanla karsilikli etkilesimli bir
deneyim olusturma g¢abasi gibi. Ayni soru isaretleri aslinda tersine ¢evrilerek mekan
icin de kurulabilir. Mekanin nesne konumundan 6zne konumuna ge¢mesi, duragan,

edilgen durumundan devingen, canli, etken hale gegmesi, tepki verebilmesi gibi.

Mimarlikta hakikinin sanallagsmasi, temsil edilme bi¢iminin sanal olana
yaklagmasiyla elde edilebilir ve gegmiste Orneklerine rastlamak miimkiindiir.
Mimarlikta sanalin hakikilesmesi ise ilk anlamini siberuzayda bulur. ikinci anlamim
ise fiziksel mekanda olusturdugu durumlarda aramaktadir. Burada eksik oldugu

diisiiniilen mekan-beden iliskisi sorgulanmaktadir. Hibrid olarak nitelendirilen bu



mekanlarda fiziksel olan ile sanal olan, bedenin araci hale getirilmesiyle birbiri igine
gecismektedir. Bizim burada bakacagimiz nokta, beden ve mekan arasinda kurulan
bu yeni ve dijital iliskinin mekan1 deneyimleyen bedene ne tiir bir gergeklik sundugu
ve deneyimleme kavramimizin ne 6l¢iide degistigi veya degisecegi olmalidir. Ayni
sekilde mekanin da bedeni ve bedenle birlikte digsal diger kuvvetleri de

deneyimleyebilmesi diger bakis agisini olugturmaktadir.

sanal olan hakiki olan

fiziksel beden
duyusal organlar

ruhsal beden
zihin

fiziksel mekan

sanal mekan

j

Sekil 1.1. Mekanin olusumunda araci olarak beden.

Bir slizgec olusturulmak istenirse yukaridaki gibi bir sema elde edilebilir (Sekil 1.1).
Hakikinin sanallagsmasi, gergekligin duyusal organlar ile zihine aktarilmasi sonucu
ortaya cikar. Sanalin hakikilesmesi durumu ise, zihnin algiladiklarinin duyusal
organlarla bedene taginmasi ve oradan da mekana aktarilmas: ile saglanir.
Friedman’1n, fiziksel bir algilamanin iirettigi bir duyumun zihinde yeniden tiretilmesi
olarak tanimladig1 imge kavrami konuya biraz daha agiklik kazandirabilir (Friedman,
2004). Zihinde yeniden iiretilen ya da ilk kez iiretilen imgelerin geri yansimasi
kisinin gerceklik algisini olusturur fakat bu imgeler fiziksel nesneler iizerinden
gecerek olusabilecegi gibi fiziksel olmayan durumlarda da olusabilir. Bu durumda
bedenin bu kavramlar arasinda araci bir eleman 6zelliginde oldugunu goriiriiz. Bu
sema, sadece “hakikinin sanallagmas1” ya da tersi durumunda degil, ancak bedenin

her sekilde mekanin olusturulmasinda 6nemli bir islevi oldugunu gérmemizi saglar.



Asagidaki sema ise, Edwin B. Holt’un 1912 yilinda yazdig1 “The Place of Illusory
Experince in a Realistic World” adli ¢alismasindan esinlenerek olusturulmustur
(Sekil 1.2). Holt, insanda olusabilecek dort tiirlii yanilsamadan bahseder. Bunlar
mekan, zaman, ikincil nitelikler ve diisiincede olusan yanilsamalardir. Mekanda
olusan yanilsamalara, bir nesnenin oldugundan daha biiyiik ya da kiigiik, uzakta ya
da yakinda ya da hi¢ var olmadig1 halde algilanmasini 6rnek olarak gdsterirken,
zamanda olusan yanilsamalara zamanin daha hizli ya da yavas geciyormus gibi
algilanmasini drnek verir. Ikincil nitelikler olarak, bedenin duyusal organlari ile
hissedilen durumlari, farklt duyusal organlarla farkli algilar deneyimleyen bedenin
somut olaylar karsisinda i¢ine girebilecegi bir yanilgiyr konu alirken, diisiincedeki
yanilsamada ise imajin gercek olarak algilanip algilanmamasi gerektigi iizerine bir

tartigmaya girer (Holt, 1912).

beden

zihin  duyusal organlar

mekan —_— —
zaman _—
ikincil

. . ._._.-I-.'
nitelikler
dasiunce —_

Sekil 1.2. Beden ve Gergekligi Algilama Durumlari.

Dolayisiyla, duyusal organlarda olusan bir yanilsama durumunda mekan ve ikincil
nitelikler etkilenirken, zihinde meydana gelen yanilsama mekan, zaman ve
diisiincede etkiler yaratir. Zihnin algis1 ile sanal olan, duyusal organlarin algisi ile
hakiki olan ortaya c¢ikar. Bedende bu iki durum genelde ayni anda hissedilir ve biitlin
bir mekan algist olusturulur. Bu durumlarin abartili halleri kimi zaman sanal olant,
kimi zaman hakiki olan1 6n plana ¢ikartir. Sanal ve hakiki olanin, birbirine gegtigi
durumlarda ise bedenin ve mekanin birbirlerini u¢ noktalarda algilamalar1 s6z

konusudur.



Sanal olan hakiki olanla iist iiste gelmedigi siirece ona ayr1 bir koseden bakmaya
devam edecektir. Ciinkii sanal olan var olan sorunlarimiza degil, var olmayan
sorunlarimiza bir cevap arama yolundadir. Burada yapilmasi gereken, mimarligin
gergekligi ilizerine sanal olanin etkilerini bulmak ve bunlarin {izerinden giinliimiiz
cagdas mimarisine ne tiir bir katki ve etki olusturduguna dair bir ¢alisma iizerine

yogunlagmaktir.

1.2. Cahismanin Kapsami ve Yontemi

Calismanin kapsadigi alan mekanin doniisiimiinde etkin rol alan bedenin, algilama
bicimlerinin degistigi ve gergeklik — sanallik kavramlarinin daha farkli olarak
yorumlandigr donemlerin kesistigi bolgeleri i¢ine almaktadir. Bu donemler ayni
zamanda bagh basma bir degisim ve doniisiime isaret eder. Dijital teknolojilerin
olusturdugu sanallik kavrami, glinlimiizdeki mekan doniisiimiinde etkin rol oynarken,
aslinda ge¢misteki anlamiyla da sanallik kavraminin mekan ig¢inde bir doniisiime yol
actig1, bedenin algisinmi degistirerek mekan ile olan etkilesiminde farkli bir yol

izledigi gosterilmeye caligilacaktir.

Genel anlamda sanallik kavramimnin mekanda, zamanda, ikincil niteliklerde ve
diistincede olugan farkli algilarla, yanilsamalarla ortaya ¢iktig1 varsayilarak beden ve
mekanda yarattigi degisimlere bakilacaktir. Caligmanin biitliiniinde ise bu degerler,
oncelikle bedenin doniisiimiine, bedenin mekan1 nasil deneyimledigi, bulundugu
mekan icerisinde neler hissettigi ya da hissedemedigi, zamani nasil algiladig1 ya da
mekan i¢inde ne dereceye kadar etkilesimde bulunabildigi ve benzeri gibi durumlara
gore, bedenin gercekligi kavramamizdaki en Onemli ara¢ olmasina baglanarak
incelenecektir. Bu durumu anlamak i¢in sistematik bir bakis agis1 olusturulmaya
calisilirsa, oncelikle bedenin degisen algisina ve sonrasinda doniistiirdiigii mekana,
bedenin uzantilariyla ve bedenin uzantisi haline gelen mekana bakilacaktir.
Baslangi¢ noktasi olarak bedenin modern mekani ilk kesfi, perspektifin kesfi alinmis

ve bedenin kendini kesfe devam etmeyi siirdiirdiigii gliniimiize kadar getirilmistir.

Sanal-hakiki c¢ifti c¢aligmanin genelinde analog ve dijital olmak iizere ikiye
boliinmiistiir. Bunun yapilma nedeni, sanallik olgusunun ele alinmasinda meydana
gelen keskin doniisiimii ortaya koyabilmek i¢indir. Analog sanal, sanal kavraminin
dijital olan ile iliskilendirilmemis tanimlarini icerirken kendi i¢inde var olan degisim

ve donilisim beden ve mekan ile olan iliskisine baglanarak alt bagliklar halinde



incelenmistir. Benzer bir sekilde dijital sanal, sanal kavraminin analog tanimlariyla
birlikte ona eklemlenen dijital ve teknolojik tanimlar1 ¢ercevesinde edindigi yeni

anlamlar ortaya konarak ele alinmis ve beden ve mekanla iliskilendirilmistir.

Bu durumda ve yukarida bahsedilen iligkiler ¢ergevesinde ortaya ¢ikan alt basliklar
su sekilde siralanabilir; Lineer Perspektif Oncesi, Perspektifin Kesfi, Modernizm,
Postmodernizm, Siberuzay ve Hibrid Sistem. Her ne kadar kronolojik bir akis
olusturulsa da burada bizi ilgilendiren, sanal ve hakiki ¢iftinin beden ile olan
iligkisinde izledigi yol ve bu yol iizerinde degisimlere ugrayan mekan algis1 ve
kavramidir. Modernizmle birlikte mimari dile giren zaman kavrami ise hem sanallik

olgusu hem de bedenin gerceklik algisi ile olan bagi nedeniyle 6nemlidir.

Bu durumda ortaya ¢ikan kavramlar1 siralamak gerekirse, sanal-hakiki ¢ifti, beden,
mekan ve zaman kavramlart 6n plana ¢ikmaktadir. Sanal-hakiki ciftinin iki yonlii
doniislimiinde  olusan  durumlara goére bedenin gercekligi algist1  yon
degistirebilmektedir. Daha 6nceden de belirtildigi gibi (Sekil 1.1), beden araci-ortam
haline gelerek sanal-hakiki ¢ifti ve mekan arasindaki ge¢isi saglamaktadir. Zaman
kavraminin mekana eklemlenmesi ile de bedenin algisi, durusu ve devinimi mekanin
olusumunda etkinlik kazanir. Zamanin mekana eklemlenme bigimlerine ve
derecelerine gore de bedenin mekanla olan iligskisi ve etkilesimi degisim
gostermektedir. Sanal-hakiki ¢iftinin bedenin algisit ile ve zamanin mekén ile
kurdugu iliskisine gére mekanin olusumu, bigimlenisi ve beden tarafindan algilanma
sekli de degismektedir. Benzer bir sekilde sanal-hakiki c¢iftinin zaman ile bedenin
mekan ile olan iligkisine gore de mekdnin olusumu ve big¢imlenisi doniisiim
gecirebilmektedir. Var olan bu capraz baglantilar sonug¢ olarak sanal-hakiki ¢iftinin
iki yonlii dontisiimlerinden biriyle sonlanir ve bu durum mimarlikta “hakikinin

sanallagsmas1” veya “sanalin hakikilesmesi” olarak adlandirilabilir.

Calismanin kapsaminda genel olarak bu kavramlarin birbirleriyle olan iligkileri
cercevesinde olusan degisim ve doniisiimler aktarilmaya c¢alisilmistir. Ornekler,
boliimlerle baglantili olarak ve akisi bozmadan incelenmis ancak Hibrid Sistem ele

almirken daha kapsamli bir 6rnek analizi verilmeye calisilmistir.



1.3. Cahisma Kapsaminda One Cikan Kavramlarin incelenmesi

Calisma kapsaminda yogun bir bigimde ele alinan sanal-hakiki, gercek-olasi, sanalin
hakikilesmesi gibi kavramlar calismada bir biitiinlik i¢inde incelenmeden once
ortaya cikabilecek karigikliklari en aza indirgemek amaciyla bu kavramlarin ne
anlama geldigi, kelime olarak kokenleri ve farkli dillerdeki karsilastirmalarinin

yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Tiirk Dil Kurumu’na goére “sanal” kelimesinin tanimlarindan birini “gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” (TDK, 1998) aciklamasi
olusturur ki bu tanimu ile felsefi anlamini tam olarak karsilamamaktadir. Kelimenin
Tirk¢e kokenine bakildigi zaman ise “sanmak” fiilinden tiiredigini goriiriiz. Sanmak
kelimesi “bir seyin var olma veya olmama ihtimalini kabul etmekle birlikte,
olabilecegine daha fazla inanmak™ anlamina gelir (TDK, 1998). Bu tanimla birlikte
aciklanmaya calisilirsa sanal kelimesinin gergeklesme olasiligi yiiksek ve tahmin
edilebilen, dnceden sezilebilen olaylarin ortaya ¢ikma durumu ya da bu durumun
tahmin edilebilmesi olarak yorumlanabilir ve bu tanim ile “olas1” olana daha ¢ok
yatkinlik gostermektedir. Sanal kelimesinin felsefi alanda kullanimi ise bambagka
tanimlar getirir ve hareket kavramini irdeler. Sanal olan Onceden sezilemeyen,

ongoriilemeyen, beklenmedik baglantilari igerir.

Ingilizce “virtual” kelimesinin karsiligi olarak kullanilan sanal ise burada kokeni
Latince fazilet, mikemmellik, gii¢, kuvvet, etkinlik, yararlik anlamlarina gelen
“virtus” kelimesinden tiiremektedir. Gilindelik dile aktarimi ise “neredeyse
goriindiigii gibi” olarak cevrilebilir. Benzer bir sekilde Tiirk¢e’de de “hemen hemen,
neredeyse” gibi kelimeler kullanilarak gerceklesmis ya da gerceklesmekte olan bir

durumun ana modele yakinligina, benzerligine dikkati ¢ekmek icin kullanilir.

Glnimiiz dijital teknolojileri ile birlikte yogun bir sekilde giindelik dilde de
kullanilmaya baslanan “sanal” kelimesinin ise kokeninde bozulmalara ugrayarak
hem Ingilizce hem Tiirkge agilimlarinda yalmzca teknolojik olana isaret etmeye
basladigin1 goriiriiz. Fakat burada daha da énemli olan Tiirk¢e ve Ingilizce kaynaklar
arasindaki uyusmazlik ve sanal kelimesinin felsefi acgilimlarinda ceviriden dolay1

ortaya c¢ikabilecek karigikliklardir.

Calisma kapsaminda ele alinan “hakikinin sanallagsmasi” ve “sanalin hakikilesmesi”

kavramlarina bakildigi zaman ise daha garip bir durum ortaya ¢ikmaktadir. Sanal



kavramina tekrar donecek olursak, 6rnegin Deleuze’iin Leibniz lizerine Bes Ders
kitabinda “zimni” kelimesinin parantez i¢inde agiklamasi olarak Fransizca “virtuel”
kelimesi verilmis ve zimni de asikdr olmayanin karsiti olarak kullanilmistir
(Kovanlikaya, 2007). TDK’ya gore zimni, kapali olarak yapilan veya sOylenen,
dolayisiyla anlatilan, kapali, gizli anlamlarina gelir (TDK, 1998) ve ‘“sanal”
kelimesinin ancak bir yoniine isaret eder denebilir. Fakat metinde ilerlemeye devam
ettigimiz zaman “virtuel” kelimesi yerine sanal ve virtiiel kelimelerinin ve “actual”
kelimesi yerine edimsel ve aktiiel kelimelerinin ayni anda kullanilmis oldugunu
goriiriiz. Daha sonra ise “virtuel” kelimesinin karsiligi olarak genel anlamda
tamamiyle sanal kelimesi kullanilmistir. Leibniz’de sanal olan, atfedilemez ama
belirlenmis olana denk gelir ve sonsuz analiz yontemi ile bir siireklilik fikrini

dogrulamak icin kullanilir (Deleuze, 2007).

Yine benzer bir sekilde Deleuze’iin Bergsonculuk olarak Tiirkge’ye c¢evrilen
kitabinda Fransizca ‘“virtuel” kelimesinin karsili§i olarak, yerine konabilecek
herhangi baska bir kelime ile karisikliga yol agmamasi icin, dogrudan dile aktarilma
“virtiiel” kelimesi seklinde verilmistir (Yiicefer, 2006). Kitabin Ingilizce gevirisine
bakildiginda “actualization of the virtual,” yani sanalin hakikilesmesi olarak da
cevirilebilecek durum, virtiielin edimsellesmesi olarak alinmistir. Edim kelimesinin
Ingilizcesine bakildiginda “act” kelimesinin karsilik geldigi goriiliir. TDK’ya gére
edim, “yapilmis, gerceklesmis is, amel, fiil” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 1998).
OED’ye gore ise “act” fiil olarak “l1. Harekete gecmek, bir sey yapmak. 2. Tesir
etmek veya belirli bir etkisi olmak. 3. Belirlenmis bir sekilde davranmak.” gibi
anlamlara gelmektedir. Isim olarak kullamldiginda ise “yapilmis is” belirgin
anlamlarindan biridir. “Actual” kelimesi ise “1. Hakikat olarak var olan. /Existing in
fact. 2. Simdi var olan, giincel.” tanimlar1 i¢inde verilmistir (OED, 2007). “Actual”
kelimesinin kokeni olarak “act” kelimesinin kabul edilmesi, Tiirk¢e’ye edimsel
olarak cevirilebilmesini saglar. Fakat sadece “actual” kelimesinin tanimlarina
bakildiginda edimsel olan ile degil, hakiki olan ile esdegerlik tasidigir goriiliir.
Dolayisiyla “actual” kelimesinde 6nemli olan bir seyin yapilmis olmasi degil, hakikat
olarak var olmasidir. Hakiki kelimesi ise “1. Gergek. 2. Niteligi degismemis, aslina
uygun olan, gercek olan.” ve hakikat ise “1. Bir isin dogrusu, gercek, asil, esas. 2.
Gergeklik. 3. Gergekten.” anlamlari i¢inde tanimlanmistir (TDK, 1998). Bu tanimlar

icinde gergek olanin ve hakiki olanin birbiri i¢ine karistigini goriiriiz ve “actual ve



hakiki” kelimelerinin sonug olarak birbirinin tam olarak esdegeri oldugu sOylenemez.
TDK’ya gore “aktiiel” sozcligline baktigimizda ise “1.Giincel 2. Edimsel” tanimlar1
icinde verilir (TDK, 1998). Bizi burada ilgilendiren ikinci tanim olmakla beraber
aktiiel kelimesinin sozlilkte bulunup virtiiel kelimesinin olmamasi sasirticidir.
Edimsel kelimesi ise “edim niteliginde olan, gergek olarak var olan, fiili, aktiiel, gizli
ve tasarimli karsiti.” olarak agiklanmistir (TDK, 1998). Bu durumda edimsel olanin
hareket kavramini icerdigi, daha 6nceden tasarlanmamis olarak ve acik bir sekilde

var olan sey oldugu sdylenebilir.

Deleuze’un Bergsonculuk kitab1 {izerinden ve ¢evirmenin kelimeleri ile devam etmek
gerekirse, Fransizca “puissance,” Ingilizce “potency” kelimesi yerine giiciil ya da
olanak kelimesinin kullanildigini goriiriiz. Cevirmenin bu boliimle ilgili notlarina
bakildiginda, isaret etmeye calistigi nokta, Bergson’un Fransizca “virtuel” ve “en
puissance” sozciiklerini birbirlerinin yerine gegebilecek sekilde kullandigidir. Bu
kelimelerin arasindaki ayrim 6zellikle Deleuze’da keskinlesir fakat Yiicefer, ayrimi
koruyabilmek, yanlis anlamalar1 ve karisikliklart Onleyebilmek igin virtiieli
cevirmeden biraktigini belirtir (Yiicefer, 2006). Giiciil kelimesi yerine Pierre
Levy’nin ise “potential or possible/potansiyel ya da olast” kelimelerini kullandigini
goriiriiz.

Calismayla ilgili Ingilizce kaynaklarin ¢ogunda “virtual” ve “actual” iliskisi
irdelenirken kimi metinlerin “virtual” ve “real” kavramlar iizerine kurulu oldugunu
gorlirliz. Levy’nin sanal/virtual, “gercek/real ile degil hakiki/actual ile
karsilastirilmalidir.” diisiincesinden yola ¢ikarak, 6zellikle giiniimiizde olusturulmus
bu tiir metinlerin konuya c¢ok daha farkli bir ag¢idan yaklasmakta oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu durum 6ncelikle hiperger¢eklik kavramu ile birlikte ortaya konulan
gergekligin bir onceki olusumlarindan farkli bir tanimlamaya dogru gitmesinden
kaynaklanmaktadir. Sanal ve gercek arasindaki ayrimin bulaniklagsmasit ve
hiperger¢eklik kavrami i¢inde ortaya konulan yeni gerceklik, mevcut tanimlamalarin
da i¢ ige gegmesine neden olmakta ve teorik bir karigikliga yol agmaktadir. Dijital
teknolojiler ile birlikte tasarim ve iiretim yontemi degisen gerceklik, aslinda sanallik
kavraminin sadece kendisi i¢in zemin olusturdugu bir ortamdan ortaya ¢ikmakta ve
bu durum da gercek olanin ve sanal olanin karigmasina neden olmaktadir. Aslinda
olusan bu yeni durumu, dijital olarak ve aslinda var olmayan bir mekanda iiretim

kapasitesine sahip ve analog sanal tanimlarindan farkli olarak teknolojik agilimlarla
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bozuma ugratilmis ve dijital sanal olarak adlandirabilecegimiz sanal kavraminin
sadece kendisine ait bir gerceklik olusturmasi ve ayni zamanda mevcut gercekligin
ortamina karisabilir olmasi ile 6zetleyebiliriz. Bu durumda, “virtual” kelimesinin
karsiligi olarak virtiiel kelimesinin kullanilmasi, analog tanimlart i¢in uygunken,
dijital ve teknolojik acilimlarla bozuma ugrayan tanimi icin agiklayici olma 6zelligini
yitirir. Burada da yaratict bir anla ortaya ¢ikan hareket sanalin hakikilesmesi veya
virtiielin edimsellesmesi olarak adlandirilabilir. Fakat bu hareketin ve doniisiimiin
varligi her an s6z konusu degildir. Dijital olarak tasarim, iiretim ve dagitimi
gergeklestirilen ve popiiler olarak sanal ile adlandirilan bdylesi bir ortamin,
dolayisiyla dijital teknolojilerin olanaklar1 ve Ozellikle bilgisayar ile gelistirilen
ortamlarin tamamiyle analog tanimlar1 igeren “virtliel”’e indirgenmesi de birtakim

karigikliklara ve yanlis anlamalara yol acabilmektedir.

Bu nedenlerden dolay1 “virtual,” “virtuel” kelimesinin karsilig1 olarak caligmanin

biitlinliigiinli korumak i¢in “sanal” kelimesinin kullanim1 uygun goriilmiistiir. Benzer

99 ¢ 29 <

bir sekilde “actual” kelimesi yerine “hakiki,” “possible” yerine “olasi,” “potential”
yerine “potansiyel” kelimeleri uygun goriilmistiir. Fakat bu tamamiyle tartigmaya
acik bir durum olmakla beraber, su agsamada ¢alismanin genelinde ortaya ¢ikabilecek

karsikliklar1 6nleme amacindadir.

11



2. MIMARLIKTA HAKIKININ SANALLASMASI SANALIN
HAKIKILESMESI

2.1. Evrim Geg¢iren Mekan

Mimarlik kagimamadigimiz bir sanattir... Barinaktan, yararli bir maldan, gelge¢ bir
oyundan daha fazla bir seydir. Kiiltlirel 6nceliklerimizi nasil diizenledigimizin, kim
ve ne oldugumuzun ve neye inandigimizin inga edilmis kaydidir. Taglarla yazdigimiz
vasiyetimizdir. Bugiin inga ediyor oldugumuz vasiyet nedir? (Roth, 1993).

Leland M. Roth’un dilimize Mimarhigm Oykiisii adi altinda gevrilen kitabinin son
climleleri bunlar. Vitruvius’un oOziinde degismeden kalan ii¢-parcali mimarlik
tanimindan baslayarak, diinya mimarlik tarihini inceleyen bu kitap benzeri bir¢ok
kitap gibi, mimarlik tarihini yirminci ylizyilin ikinci yarisina kadar inceler. Kitabin
yazildigr donem ise mimarligin tasarim ydntemi, bicim, diisiinlis acisindan oldukca
kokli bir sekilde degismeye basladigi bir zamana denk gelir. Akla gelen ilk soru ise,
bu kitap olusturulurken, tarih artik yazilmaktan vaz m1 ge¢mistir, yoksa “bugiin insa
ediyor oldugumuz vasiyet’in ne oldugunu aciklamaya c¢alismak, iginde
bulundugumuz durumun mimari anlamda incelemesini yapmak tahmin edilenden

daha m1 zor bir istir.

Vitruvius tarafindan betimlenen mimarligin temel 6geleri Antik Cag’dan beri 6ziinde
degismeden kalmistir. “Mimarlik” diye yaziyordu Vitruvius, “yararlik, saglamlik ve
giizellik saglamalidir” ya da Sir Henry Wotten’in yedinci yiizyildaki daha sonraki
anlatimiyla, “kullanmighilik, saglamlik, giizellik.” Vitruvius’un yararlilikla kastettigi
sey, odalarin ve mekanlarin kullanimlarint hicbir seyin engelleyemeyecegi bicimde
diizenlenmesi ve bdylece yap1 yeriyle kusursuz bir uyum i¢inde olmasidir. Saglamlik
ise temellerin saglam olmasi ve yap1 malzemelerinin 6zenle secilmesi anlamina gelir.
Giizellikle kastedilense “yapmin goriiniisiiniin hos ve zarif olmasi ve 6gelerinin

dogru simetri kurallarina gore orantilanmis olmasidir.” (Roth, 1993).

Gliniimiiz mimarhgi, sadece “yararlik, saglamlik ve giizellik” kavramlarinin iginde

aciklanamayacak kadar koklii degisikliklere ugramigtir. Walter Benjamin’in 1936

12



yilinda kaleme aldig1 “Teknik Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat
Yapit1” makalesine Paul Valery’den basladig1 alintisinda Valery,

13

. araglarimizin esneklik ve yetkinlik bakimindan gecirdigi gelisme, ‘Giizel’e
iliskin Antik endiistrinin yakin gelecekte koklii degisimlere ugramasimi ¢ok olasi
gostermektedir.” (Benjamin, 2004)

diyerek mekanik olarak yeniden-liretimin “sanat” kavramina bakis acimizi alagagi
edecegi Ongoriisiinde bulunmaktadir. Valery, sanatlarin biitiiniinde eskisinden farkli
olarak gozlemi ve islemeyi gerektiren bir fiziksel yan oldugundan ve bu fiziksel
yanin kendini ¢agdas bilimin ve uygulamalarin etkilerine daha fazla
kapayabilmesinin olanaksizligindan bahseder. Madde, uzam ve zamanin eski
konumunda olmadigindan, bu denli biiyiik yeniliklerin sanatlarin teknigini oldugu
gibi degistirmesine, bdylece dogrudan bulus yetenegini etkilemesine ve sonunda
belki de sanat kavraminin kendisini diisiiniilebilecek en sihirli bi¢imde

degistirmesine hazir olmamiz gerektigini belirtir (Benjamin, 2004).

Bugiin, yirmibirinci ylizyilin baginda, mimarliga eslik eden enformasyon
teknolojisinin olusturdugu kosullar orantili olarak Benjamin’in mekanik dénem igin
Oongordiigii durumlar ile karsilagtirilabilir. Enformasyon cagi, dijital devrim veya
evrim, dijital donem veya “dijital Ronesans” (Rushkoff, 2002), elektronik alan ve
benzeri bir¢cok adlandirma, aslinda gergekliklerimizi deneyimleme yollarimizi
yeniden yapilandirmamiza denk gelen bir siireci agiklamaya calisir. Rushkoff’a gore
yeni teknolojilere uyum saglamaya calisirken diinya durmadan degisen bir akis ve

kararsizlik haline girer (Rushkoff, 2002).

Gec¢ ondokuzuncu ylizyil ve erken yirminci yiizyillarda, fotograf ve film insanlarin
diinyay1 gorme bicimlerini degistirdi. Daha Onceden algilanamayan ya da
yakalanamayan detaylar elde edilebiliyor ve c¢ogaltilarak {iretilebiliyordu. Bu
teknolojiler insanlarin mimarlig1 yeni bir bicimde algilamasina yol agacakti. Kamera
ile birlikte ve kameranin goziiyle diinyayi izleyen insanlar, buna benzer bir sekilde,
bilgisayarla birlikte diinyay1 bilgisayar ile bilgisayarin gosterdigi bicimde goérmeye
baslamiglardir (Chaplin, 2001). Teknolojideki degisim ve gelisim, kendimizi,
cevremizi ve diinyaylr gorme ve anlama bi¢imimizi de degistirmektedir. Bu yeni
teknoloji gelecek ile olan iliskimizi de etkilemis ve simdiki siirecinde diinyada olma
bicimimizi yeniden yapilandirmakla ilgilenmektedir (Grosz, 2001). Elektronigin

mekan olarak bu yeni kullanimi ile gergeklik algimiz ve dolayisi ile zihnimiz
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degismistir. Onemli olan bu degisimin ne kadar farkinda oldugumuz ve somut insa

edilmis ¢evremize yansiyan baskalasimin neler oldugudur (Lauria, 1997).

Goriildiigii lizere, gelisme, yaratim ve tiretme mekani olarak elektrigin hayata
gecirdigi bilgisayar ve ekrani ile gesitli yazilim araglar1 sayesinde gergeklikle iletisim
kuran bir olusumdan ve bu olusumun gerceklife yansimalarindan s6z etmek
miimkiindiir. Dijital sanal olarak adlandirilan bu olusum, diinyaya yeni bir gozle
bakmamiz1 saglar. Fakat bu her ne kadar goreceli bir durum olsa da, ¢ok uzun bir
stire, sadece bu yeni bakis agisindan sz edilir ve aslinda tam olarak neyi degistirdigi,
gelistirdigi veya etkiledigi sdylenemez. Bu nedenle dijital ortam ve araglar ilging bir
deneysel platform olarak algilanmistir. Diinyaya bakis a¢imizin yalnizca mekanla
ilgili dontlistimii bizi ilgilendirmekle beraber, insanin yani bedenin durusu ve sanal

olan ile goriinmez iligkisini kavramak da dnemlidir.

Yagsanan mekan olarak deneyimledigimiz mekan, hareket, yonlenme ve iletisim
mekanidir. Insanin deneyimi, sosyal etkilesimi ve iletisimi, mekan1 kullanma
bicimimizle degismektedir. Meurer, bu degisimi elektronik olarak iiretebildigimiz ve
canlandirabildigimiz sanal mekanin yerine koyar. Mesafeler ve uzaklik anlamini
yitirir. Mekan, zaman, hareket ve hiz adim adim yeni anlamlar kazanir (Meurer,

1994).

Mekanin gegirdigi evrim, etkilesime girdigi yeni yaratim, liretim ve gosterim araglari
kadar beden-mekani yani beden ile olan iligkisinin degisimi ile de gerceklesir.
Bedenin kavranma seklinin, mekan {izerine olan etkisi kaginilmazdir ve siirekli
olarak birbirlerini doniistiirdiiklerinden bahsedilebilir. Bedenin algilanma bi¢imi
mekani, mekanin algilanma bi¢imi bedeni etkilemistir. Fakat aralarindaki iligki, 6zne
ve nesne arasindaki etkilesimden 6teye gecememistir. Dijital mekan ise, bedeni iki
tiirlii algilar. Bu dijital mekanin iki tiirlii olusumundan kaynaklanir. Ik olusum, sanal
uzayda gergeklesir ve bu gergcekten de daha 6nceden karsilasmadigimiz bir mekan
tiiriidiir. Elektronik sanal mekan olarak Internet mekan1 ve sanal gerceklik sistemleri,
bedeni yok sayar ve ‘zihin’e dncelik verir. Burada, beden sinirlarini asarak zaman ve
mekanda akigkan bir hale gelir. Onemli olan, bedenin bulundugu mekén degil, zihnin
bulundugu mekandir. Diger dijital mekan ise, fiziksel ortamda kendine bir yer
edinmeye calisir. Bu tiir mekanin ilk olusumlari, mekanin kendi kendini yonetmesi,
denetlemesi, kontrol etmesi i¢in olusturulan akilli sistemlerdir. Aslinda burada, tam

olarak yeni bir mekandan s6z etmek mimkiin degildir. Fakat dijital eklentilerle
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algilar1 zenginlestirilen bir hibridlesme durumundan, sanal olanin ve hakiki olanin,
soyut olanin ve somut olanin, dijital olanin ve analog olanin yan yana ve bir uyum
icinde bulunmasindan ve hareket etmesinden s6z edilebilir. Dijital eklentilerle
kendini denetleme olanagina sahip mekan, simdilerde kullanicisiyla da etkilesime
girebilecek hale getirilmektedir. Ozellikle, bedenin algilama bigimleri, yani duyusal
organlar, cesitli teknolojik destekli elemanlarla meké&na aktarilmakta, hassasligi
artirllan mekanin da bir sekilde bedeni algilamasi, hissetmesi, tepki vermesi,
iletisime gegmesi olanakli hale gelmektedir. Bu durumda, mekan biyolojik anlamda
organiklesmeye, canlanmaya, bir organizma gibi etki ve tepki olusturmaya
baslamaktadir. Mekanin bu anlamda organiklesmesi, sadece dijital eklentilerle var
olan mekana aktarilmasi seklinde olmaz. Mekanin bicimi, yapisi, ¢cogalma sekli de
bu tiir bir organiklesmeye dogru gitmekte, mekan canli bir yap1 haline

burinmektedir.

2.2. Mimarhk ve Dijital Teknoloji iliskisi

Dijital teknoloji son otuz yilda ve 6zellikle 1990’11 yillarin baginda mimarlik ile olan
iligkisini 1iyice belirginlestirmeye baslamistir. Mimari tasarim siirecinin, dijital
ortamda tasarim yapmaya baslar baglamaz degistigini sdylemek yaniltic1 olacaktir.
Bu dontisiim ve farklilagma siireci zaman iginde gelisen ve hala gelismekte olan bir

durumdur.

Bilgisayar1 genel anlamda tasarim ve oOzellikle mimari tasarim igin kullanmak
simdiye dek dort nesillik arag ve alet gdrmiistir. Ilk asama 1965°te Ivan
Sutherland’in MIT Laboratuvari’nda gelistirdigi Sketchpad ile baglamistir. Bilgisayar
tarafindan iretilmis ti¢ boyutlu bir resim ilk kez bilgisayar i¢cinde bilgi modeline
bagl bir ekrana aktarilmigtir (Kurmann, 2001). Bu programda, bir kalem yardimu ile
bilgisayar ekranina ¢izilen ¢izgi daha sonra istenildigi sekilde hareket ettirilmekteydi.
Hipermetinin babasi olarak bilinen Theodor Nelson bu programla ilgili olarak soyle

demektedir:

“Size bir karara varmadan once birgok seyi deneme sansi vermektedir. O size belirli
sayida farkli yerleri ve diizlemleri deneme sansi saglamakta, belirsizlikleri ve
kararsizliklari, belirli yerlere koymak yerine onlara bos bir oda sunmaktadir.”
(Engeli, 2001).

[lk donem arayiizler boyle bir baglamda gelistirilseler de, geleneksel ¢izim

yontemlerinin bilgisayar ortamina yansimasindan 6teye gecemediler.
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1980lere denk gelen ikinci asamada, bir yeterlilik amaciyla bilgisayarla kurulan
etkilesim sonucu, ¢izimler liretilmeye baslanmistir. Bu ilk iki asama yalnizca iki
boyutlu bir gosterim ile sinirli kalmigtir (Kurmann, 2001). Geleneksel tasarim ve
tiretim sekli sanal ortama sadece yansimakta fakat verimli ve hizli bir sekilde gelisen
siire¢ oldukca biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Bu donem arayiizlerin ana noktasini
standart elemanlar ve bilgisayar destekli akilli nesnelerin kullanilmasi
olusturmaktadir. Mimari tasarim belirli standart elemanlara bagh kalinarak hizli bir
sekilde iiretilmektedir. Uretim ve uygulama siireci i¢ i¢e olmakla beraber daha
onceden de belirtildigi gibi iki boyutlu bir gosterimle sinirlidir ve tasarim siireci

geleneksel yontemler kullanilarak olusturulmaya devam etmektedir.

Ugiincii asama tasarim araglari, iigiincii boyut kavraminm tam anlamiyla bilgisayar
ortamina aktarilmasini saglar. Tasarim ve inga etme asamalart keskin bir ayrimla
gbzlemlenebilir (Kurmann, 2001). Tasarim ve iiretim siirecinde kullanilan arayiizler
degismis ve arayiizler belirli bir alanda uzmanlagsmaya baglamistir. Tasarim alaninda
kullanilan araglar, olusturulmus bir diisiinceyi ifade etmek yerine bu ve benzer

diistincelerin yaratildig1 bir ortam héline dontisiir.

“Sanal Gergeklik metodlari, tasarimin erken evrelerindeki yeni baglamlarin
gelismesini saglar. Bilgisayarla olusturulan sezgisel ve sarmal (immersive) karsilikli
etkilesim artik kullanicinin daha gergekgi iic boyutlu mimari tasarimlar yapmasina
izin verir. Bilgisayar oyunlarindaki sanal olarak gercek¢i ve etkilesimli ii¢ boyutlu
mekanlarla kargilasan tasarimcilar, tasarlamak ig¢in benzer olasiliklar1 kesfettiler.
Fiziksel binalar i¢in plan {iretmenin yanisira tamamen sanal modellerin yaratilmasi
kendi i¢inde yepyeni bir mimari etkinlik olusturdu.” (Kurmann, 2001).

Ucgiincii asama tasarim araglar1 da kendi i¢inde benzer bir gelisim gosterir. Ugiincii
asamanin ilk alt asamasinda, sadece bir ara¢ olarak algilanan bu teknolojiler, mimari
mekanla oldukca yiizeysel bir iliski kurarak mekanin var olan isaretlerini bilgisayar
mekanima aktarmak i¢in kullanilmistir. Boylelikle, geleneksel ¢izim yontemlerinin
yerini elektronik olan yontemler almistir. Ancak bu yontemler, o ddnemin
sinirlamalart iginde sadece sonug iirlinii elektronik ortama aktarmaya yoneliktir.
Tasarim siirecinde bir degisiklik gozlenmez. Tasarimin biitlin asamalar1 yine
geleneksel yontemlerle siirdiiriiliir ancak sonug¢ {iriin elektronik ortamdadir. Bu
liriiniin uygulama asamasini kolaylastirarak, daha 6nceden yapilmasi imkansiz ya da
zor ve ugrastirict olan birtakim hesaplamalarin bilgisayar tarafindan yapilmasini,
sonu¢ Uriiniin daha kolay ve zahmetsizce ortaya c¢ikmasini saglar. Boyle bir

calismaya, Eric van Egeraat’in Hollanda ING Bankasi’nin ¢atisina Genel Miidiirliik
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Binasi’n1 eklemlemesi Ornek olarak gosterilebilir (Sekil 2.1). Tasarim asamasi
geleneksel yontemlerle gergeklestirilen proje kiitlesel bigiminin uygulama asamasina
getirilebilmesi icin bilgisayar ortamina {i¢ boyutlu olarak aktarilmis ve gerekli
yapisal elemanlar hassas bir sekilde iiretilerek bir araya getirilmistir. Proje, o donem

icin uygun ve ekonomik olarak goriilen ve kisa zamanda sonu¢ verecek ahsap

kaburgalarla olusturulmustur (van Egeraat, 2001).

- ¥ ki \.'-._‘_ b 7‘{: ] -

Sekil 2.1. Eric van Egeraat, Ulusal Hollanda-Macaristan LTD ve ING Bankasi igin
Genel Midiirliik Binasi. Geleneksel yontemlerle tasarim, bilgisayara aktarilan ¢izim
ve uygulama asamalar1 (van Egeraat, 2001).

Ucgiincii asamanin ikinci alt asamasi olarak gelistirilen sistem ve yazilimlar, sadece
tiretim degil tasarim siirecinin de bilgisayar ortaminda olusturulmasini saglar. Frank
O.Gehry’nin son donem calismalari bdyle bir ortamin olusturulmasi sonucunda
meydana gelir. Guggenheim Bilbao Miizesi (Sekil 2.2), Seattle Deneysel Miizik
Merkezi, MIT Ray ve Maria Stata Merkezi gibi proje ¢alismalarinda kullandigi
gelismis yazilim sistemleri ile (CATIA) tasarim ve iiretim silirecini bilgisayar
ortaminda gerceklestirmistir. Cizmekte zorlandig: fikirleri ve diistincelerini, dnce iki

boyutlu diinyadan ii¢ boyutlu diinyaya oradan da uygulama haline gecirmistir.

Dordiincli  asamada mimari tasarim siireci, kullanilan geometrilerin  dijital
parametrelerle topolojik ve organik olana yaklagmasini saglar. Parametre, topoloji,
zaman, canlandirma tasarim siirecinin isleyisinde etkin rol almaya baslar ve bu
kavramlar iizerine mimari agidan sdylemler olusturulmaya baslanir. Greg Lynn,

benzeri bir siireci s0yle agiklar:
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Sekil 2.2. Frank O. Gehry, Guggenheim Bilbao Miizesi (http-1).

“Geleneksel olarak mimari tasarimin soyut mekani, kartezyen koordinatlarn ideal ve
yansiz mekanidir. Diger tasarim alanlarinda, tasarim mekéni yansiz bir bosluktan
daha ¢ok, kuvvet ve devinim ortami olarak ele almir. Ornegin denize iliskin bir
tasarimda, tasarimin soyut mekani akis, calkanti, kivamlhilik ve suyun direnci gibi
kuvvetlerle sekillenir. ... Fiziksel bi¢im statik koordinatlarla tanimlanirken yap1
kabugunun hakiki giicli onun seklini belirler. ... Benzer bir sekilde mimari bigimler
de dinamik bir kavrayisla, sanal hareket ve kuvvetlerle bicimlenir.” (Lynn, 1998).

Mimari bi¢im, kiitlesine bilgi olarak yerlestirilen vektorel kuvvetlerle yonetilir.
Dinamik olarak tasarlanan bir bigim sanal kuvvet ve hareketle sekillenebilir hale
gelir. Bu sanal hareketler ayni bicim icinde devam eden farkli konumlara
yerlesebilme yetisindedirler. Boylece mimari bigim duragan bir halden ¢ikip stirekli
bir degisim ve doniisiim i¢ine girer. Mimarinin sabit ¢ercevesi icine yerlestirilen

hareket kavrami, bedenin mekéanla olan iliskisini farkli bir diizleme ¢ikarmaktadir.

“Canlandirma (animation) siklikla devinim ile karistirilmakla birlikte aslindan ondan
¢ok farkli bir kavramdir. Devinim harekete ve eyleme isaret ederken, canlandirma
bir bi¢cimin evrimine ve onu sekillendiren kuvvetlere isaret eder; canlandirma diriklik
(animalism), dogalcilik, biiylime, harekete ge¢gme, canlilik ve sanallik kavramlarin
onerir.” (Lynn, 1998).

Boylelikle mimari bi¢cim organiklesen ve giderek canlanan bir tasarim siireci igine
almir ve Greg Lynn’in c¢aligmalarinda bdyle bir yaklasimi baskin bir sekilde
gbzlemleyebiliriz (Sekil 2.3). Stephan Perella ise bu durumu su sekilde ifade

etmektedir.

“Topolojik yiizeyler mimari tasarim siirecinde biiylik degisimlere neden oldu.
Geleneksel olarak bigim ve malzeme yan yana gelir ve bu etkilesim mimari
tasariminin son iiriinii olarak diisiiniiliirdii. Bi¢im tasarim parantezi iginde yer alirdi.
Topolojik yaklagimda ise mimarinin ana malzemesi bi¢im degil, bozulmadir. Bigim
tasarim siirecini kapatan bir unsur degil, onun sonundakidir. Bi¢im dikte edici bir
anlayisin sonucu olarak degil, olgunun sonucu olarak ¢ikar.” (Perella, 1998).
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Sekil 2.3. Greg Lynn’in ¢aligmalarindan 6rnekler. New York Presbiteryan Kilisesi,
Embriyolojik Ev ve New York U¢ Képriilii Giris Kapisi (http-2).

Bu ve benzeri 6zellikleri ile tasarim nesnesi zaman, hareket, etkilesim temeli iizerine
oturtularak kendini fiziksel ortamda doniistiirebilme yetenegine sahip olur.
Spuybroek’in V2Lab adli projesi i¢in mimari bakis agisini aktarirken bahsettigi

stirecin mimarlig1, aslinda yeni tiir bir mekan tanimina dogru gotiirdiigiinii goriiriiz.

“Bu mimarlik gergegi beklemiyor, olaylarin ya da seylerin ger¢eklesmesi, hayatin
olusmasi i¢in edilgen bir sekilde beklemiyor, o (bu mimarlik) kendisi onun (hayatin)
bir parcasi, o etkin, o simdiyi hesaba katiyor, simdiyi heyecanlandiriyor, simdiyi
motor geometri ile ¢ogaltiyor, gergegi lastik gibi esnek, plastik, cevap verebilen bir
etkilesim ile motorize ediyor. Mekandan ¢ok zamanda ikamet ediyoruz; (o halde)
mekandan ¢ok zamanda evler insa etmeliyiz.” (Spuybroek, 2000).

Genel ve en basit anlamiyla 6zetlemek gerekirse, mimari tasarimin dijital araglar
kullanilarak {iretilmesi geleneksel yontemlerden kopusa neden olmustur. Oncelikle
tasarimin mevcut yaklagimlarinin aktarimina yardimer bir ara¢ olarak ele alinmais,
sonrasinda ise mimari tasarimin baska tiirlii diisiinebilme araci olmus ve yeni mekan
sOylemlerinin ortaya g¢ikarilmasinda araci-ortam olarak kullanilmaya baslanmustir.

Bernard Tschumi’nin de belirttigi tizere,

“... bilgisayar aracglarinin tasarim stlidyolariyla emsalsiz biitiinlesmesi ile dijital
teknoloji sadece basit bir taslak makinesi olmaktan ¢ok mimarlik i¢in bir diisiinme
sekli olarak kavramlagtirildi.” (Tschumi, 2003).

Tasarim stirecinin gecirdigi evrim ile sanallik kavraminin algilanis big¢imlerinin
degisimi ve elektronik ortama aktarimi orantili olarak birbirine bagimli hareket eder.

Daha onceden geleneksel yontemlerle, var olan imgelerin olusturulma ve aktarilma
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sinirlamalariyla mimari ortamda ortaya ¢ikan sanallik olgusu, bilgisayara gecis ile
yerini biiylik 6l¢iide degistirmis, kullandig1 imgeleri parametrik yollarla elde etmeye
baslamis, olasi sanal kuvvetlerin etkilerini tasarima aktarabilir hale gelmis, sadece
var olan imgeler iizerinden degil, var olmayanlar1 da iiretebilme potansiyeli ile

hareket etmeye baslamistir.

Izleyen boliimde gergekligin bir katmami olarak analog sanal kavramini ve
mimarligin bu sanallik kavraminmi ortaya cikarabilmek icin kullandig1 araglar,
imgeleri; bunlar1t mekéana aktarim bi¢imlerini ve bunlarin beden tarafindan algilanma

bicimlerini inceleyecegiz.
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3. ANALOG SANAL TANIMI BAGLAMINDA MEKAN ve BEDENIN
DONUSUMU

3.1. Gergekligin Bir Katmani Olarak Sanal Kavramimin Analog Tanimi

Gergek olan varliginda daha da olmayani, iitopyamst bir varligin olanagim tasir
(Bloch, 1995).

Sanal kavrami, son yillarda hayatimiza bilgisayar teknolojilerinin hizli bir bigimde
girmis olmasiyla birlikte yogun bir sekilde glindeme gelmistir. Bununla birlikte
bambagska anlamlar kazanmis olsa da, oldukc¢a eskilere giden bir kullanimi vardir.
Gergeklik ve gergekligi kavrama durumlari, Antik Cag’dan itibaren, felsefi
tartismalarda oldukga belirgin bir yer isgal eder ve farkli alanlarda kargimiza ¢iksa da
sanallik kavramini en derinlemesine inceleyen alan felsefedir. Sanal kavrami da bu
noktadan itibaren, ger¢egi tanimlama araci olarak kullanilir. Sanal kelimesi, Latince
potansiyel ya da giic/kuvvet anlaminda olan “virtus” kelimesinden tiireyerek,
cogunlukla hakiki kavramiyla bir ikili olusturarak gelir. Sanal genel olarak, bir gizil
gli¢, potansiyel, degisim ve farklilagmay1 yaratan giic olarak tanimlanir. Oxford

Ingilizce Sézliigii sanal kelimesinin ii¢ farkli tanimim su sekilde aciklar.

1. Neredeyse anlatildig1 gibi ancak taniminin en sert haline ya da tiimiine gore degil.
2. Fiziksel olarak var olmayan fakat yazilimlarla dyleymis gibi goriinen. 3. Tersine
dogru iiretildiginde tek noktada bulusan 1sinlar (OED, 2007).

Ikinci tanim kelimenin giiniimiizde edindigi anlami az ¢ok agiklama egilimindedir.

Sanallik kelimesi ise su sekilde verilmistir.

1. Gii¢ ya da kuvvete sahip olma, veya etki ya da gii¢ ile donatilmis sey. 2. Dig bigim
ya da cisimlesmeden ayr1 olarak varligin asil dogasi. 3. Sanal sey, kapasite, ve
benzeri; potansiyellik (OED, 2007).

Buradaki ilk tanim Antik doneme ait olmakla birlikte ikinci ve ligiincli tanimin da
kullanim agisindan c¢eligkili oldugunu goriiriiz. Giinliik dilde ise zarf haline
getirilerek kullanilan kelime hemen hemen, neredeyse, gercekte, fiilen gibi

anlamlarda kullanilmaktadir.

Tiirkce’de sanal kelimesi sanmak fiilinden tiiremektedir. Sanmak, “bir seyin var

olma veya olmama ihtimalini kabul etmekle birlikte, olabilecegine daha fazla
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inanmak” anlamina gelir. Sanal kelimesinin ise iki aciklamas1 vardir. Ikisi de soyut
olmakla beraber ilki “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi,
tahmini” anlamindayken digeri “negatif bir say1 lizerinde alinan ve ikinci kuvvetten
bir kok tasiyan cebirsel anlatim” anlamina gelerek matematik bir ifade bulur (TDK,
1998). Bizi ilk tanim ilgilendirse de ikinci tanim, bilimsel alanda da sanal olanin bir
anlam buldugunu gosterir. Fakat giinliik kullanimda sanal, sanallik gibi kelimelerin
yeri pek yoktur ve giiniimiizdeki dijital anlamina erisene kadar “hemen hemen,

neredeyse” kelimeleri ile es tutulmustur.

[lk tanimlamada oldugu gibi sanal olan gergekte yeri olmayan ve ¢ogunlukla da
gercegin  karsitt olan olarak algilanir. Oysa felsefi tartismalarin biiylik bir
cogunlugunda, gercekligin bir katmanini olusturan sanal kavrami, gergegin degil,

hakikinin karsitidir.

Buradaki sanal tanimina “analog” kelimesinin eklemlenmesi ¢aligmanin isleyisini
kolaylastirmaktan ¢ok sanallik olgusunun degisimini ve c¢ok baska yonlere dogru
giden dijjital anlamlar yiiklenmeden Onceki tanimlarini bir bashk altinda
nitelendirebilmek icin olusturulmustur. Sanal kavraminin dijital anlamlar
yiiklenmeden Onceki yani analog sanal tanimlamalarim1 yaparken aslinda dogal
olarak tek bir tanimi olmadigimi ve bu tanimlarin da gercekligin kavranma
bigimlerine gére degisiklik gosterdigini goriiriiz. Insanhgin gerceklige bakis acist
degistikce, bir katmani olarak sanal olanin da degistigini ya da tam tersi sekilde sanal
olanin ve diger katmanlarla iliskisinin farkli olarak yorumlanmasina gore gergekligin

kavranmasinin degistigini gozlemleyebiliriz.

Sanallik olgusunun gergekligin bir katmani olarak beden ve mekan algilarina
yansimalarimi incelemeye ge¢meden Once kisaca hangi donemlerde ne tiir bir

kavrayisin hakim oldugu dile getirilmeye caligilacaktir.

Modern bilimin dogusuna dek sanallik ve gerceklik kavramlar1 arasinda belirgin bir
ayrim yoktur. Antik Cag’da sanal olan, insanin kendine birtakim sorular sorarak
gercekligin pesinde, gercegi bulmak icin aldigi yolun izlerini olusturur. Bilgiye ve
deneyime siipheyle yaklasilmasi, insan1 gercegin kendisi i¢inde bir yerde olduguna
gotlirmiistiir. Duyumsamalarin herkese gore farkli algi yaratmasi, nesnelerin 6ziinde
barindirdig1 seyin, hakiki olanin, gercekten farkli gériinmesi gibi durumlarda insan
gercekligi agiklamak icin gorlinenden farkli seylere ihtiya¢ duydugunu anlamustir.

Nesnelerin gergekligi ile geri kalan tiim gercekligi agiklamaya calisan Antik Cag,
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gerceklik ve sanallik kavramlarina bir biitiin olarak bakmakta ve gerceklik sonsuz

olarak algilanirken sanallik kavramina kaybedilebilecek bir sey olarak bakilmaktadir.

Ortacag’da sanal kavrami yasayis bicimine bagli olarak dinsel ve kutsal olam
desteklerken Antik Cag’dan gelen potansiyel olma durumunu korur. Ropolyi,
Sanallik ve Cogulluk adli makalesinde, kronolojik olarak {i¢ béliime ayirdigi sanallik
kavramini buraya kadarki dénem i¢in premodern sanallik olarak yorumlayacaktir
(Ropolyi, 2001). Modern bilim ve goriisiin dogdugu zamana degin, sanallik bu

noktaya kadar bi¢cimlendirdigi anlamini neredeyse hi¢ degistirmeden korur.

Sanallik, goriildiigli gibi ¢ok eski bir felsefe sorunu olmakla birlikte bu konu ¢ok
uzun zaman sonra tekrar ele alinacaktir. Leibniz sanal kavramini varlik felsefesinden
bilginin felsefesine dogru tasir ve etken bir harekete sahip oldugunu belirtir. Cogul
bir anlayis1 kabul etmekle birlikte zaten var olan sanalin ortaya ¢ikist i¢in bir hareket

gereklidir.

Bergson konuya oldukg¢a farkli bir sekilde yaklasmakla beraber sanal ile gergek
arasindaki ayrimlar belirginlesmeye baslar. Daha sonraki tanimlar ve yorumlarda
sanal olanin, hakiki olanin, gercek olanin ve potansiyel olanin arasindaki iligki ve
doniistimlerin tanimlandigin1 ve bunlarin biitiiniiniin gergekligin kavranmasinda
bliyiik bir rol oynadig1 goriiliir. Deleuze ile birlikte sanal ve potansiyel olan ile
gercek ve hakiki olan arasindaki ayrim iyice belirginlesir ve doniisiimlerin sanal
olandan hakiki olana ve potansiyel olandan gercek olana ve tam tersi sekillerde
ortaya ¢iktig1 gorilir. Deleuze’iin sanal kavramina yaklasimi burada oldukga biiyiik
Onem tasir ve calismanin kapsaminda 6nemli olan “hakikinin sanallagmasi” ve
“sanalin hakikilesmesi” kavramlarina bir aciklik getirir. Levy’nin c¢aligmalarinda ise

sanal ve hakiki arasindaki doniisiimlerin yaratici bir siirece denk geldigini goriiriiz.

Ropolyi, sorgulanmayan, kesin ve islevsel olarak verimli bir gii¢ ile tiim gercekligin
diizenini kurmak isteyen bir sanalliktan bahseder. Modern sanal kavrami olarak
yorumladigr bu durumda nesnel ve 6znel gerceklik olast ve dnemli hale gelmistir.
“Bilimsel metodlar dis gercekligimizi olustururken, giindelik yasam, sanat ve dinin
bilimsel olmayan yontemleri sanalligi olusturur ki bunlarin da modern toplumdaki
yerleri sinirhidir.” (Ropolyi, 2001) diyerek igsel diinyamizin dissal gergekliklerimiz

tarafindan baski altina alindigina isaret eder.
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Ropolyi postmodern sanallik kavrami i¢in modern tutkularin 6zellikle gii¢c agisindan
basarisizliga ugramasinin kritik bir yansimasi oldugunu sdyler. Merkezsiz ya da
kaydirilmis merkezleri, gergeklik ve sanallik arasindaki sinirlar1 yikar, yok eder. Tek
bir gerceklik yoktur ya da Baudrillard’in da belirttigi iizere artik gergeklik diye bir
sey yoktur (Ropolyi, 2001).

Goriildiigi lizere sanallik kavrami, insanligin yasantiyr ve gercekligi anlama
durumlarinin tamamlayicist seklindedir. Baskin oldugu ya da baski altina alindig:
hallerde degisik diisiinsel agilimlar1 olmustur. Insanin kendi gergekligini ve
baskalarinin gercekligini algilayisini  etkilemistir. Bununla birlikte mekanin
kavranmasi da sanal olanin hakikilesme derecelerine gore farkli anlamlar

kazanmustir.

3.2. Sanal Kavraminin Analog Mekan-Bedeni ve Ornekleri

Bir mekanin sanal olarak adlandirilabilmesine yol acan etkenler ya da sanalin
barindirdig1 ‘gizil giiciin, potansiyelin’ yer aldigi mekanlar, var olan fiziksel ve
sosyal ortamin sadece dijitallestirilmesiyle birlikte mimarlik diislincesine ve ortamina
girmis degildir. Bir onceki boliimde aciklanmaya calisildigi gibi giiniimiizde
tanimlanan sanal kavramindan farkli olmakla birlikte, dijital anlamda iiretil(e)meyen
ama daha once de sanatin ve mimarhigin — ki buna ¢ok rahatlikla matematigi ve
edebiyat1 da ekleyebiliriz — biinyesinde barindirdig1 bir sanalliktan s6z edilebilir.
“Aslinda imge tamamen sanal bir ‘nesne’dir.” diyen Langer’e gore onun dnemi bizi
elle tutulabilir ve pratik bir seye gotiirmesi i¢in kullanmayip ona yalnizca gorsel
nitelikleri ve baglar1 olan eksiksiz bir kendilik olarak bakmamizdan gelir (Langer,
1979). Bu baglamda Tolkien’in ‘Orta Diinya’s1, Kafka’nin bir bocege doniisen anti-
kahramani, fiziksel diinyanin alistlmigin  disindaki siireclerini  bir ¢dzlime
kavusturmak i¢in matematikte kullanilan sanal sayilar, aynalardaki ger¢ek olmayan
sanal goriintiiler, Dali’nin diislerini aktardig1 ve yanilsamali bir gercegi barindiran
resimleri, More’un Utopia’st ve benzeri birgok mimari iitopya gibi, (Sekil 3.1)
kurgusal Ornekler g¢ogaltilabilir. Bu orneklerden kimi fantazi boyutlarina varan
kurgusalliklar icerseler de sanal kavraminin farkli boyutlarini tagirlar ve arkalarinda
barindirdiklar1 gizli kalan bir sanal mekandan soz edilebilir. Insan1 kurdugu
diinyasinin icine alan en basit bir kitap bile basarili oldugu olclide bizi

bulundugumuz fiziksel diinyadan bambaska diisiinsel mekanlara gétiirebilir. “Dogal
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Sekil 3.1. Sanal kavraminin farkli alanlarda mekanlagmasi. Sanal sayilar (a), Franz
Kafka Déniisiim (b), Konveks ve Konkav aynalar (c¢), Tolkien’in ‘Orta Diinya’
Haritasi (d), Salvador Dali ‘Halusinasyon goren Boga Giires¢isi (¢), Thomas More

‘Utopia’(f) (http-3).

diinyadaki en carpici sanal nesneler, gokkusaklar1 ve seraplar gibi, gorme duyusuna
ait olanlardir; elle tutulamaz olduklar1 kanitlanmig, tamamen goriilebilir ‘seyler.””
diyen Langer, bu ylizden bir¢ok kisinin bir imgeye ya da yanilsamaya mutlak gorsel
bir sey olarak baktigin1 sdyler ve bununla ilgili en bilinen 6rnek olarak ‘ayna
diinya’y1 verir; ayna dokunma ya da baska duyu organlariyla elde edilen benzer esi
(replica) olmaksizin karsisindaki seylerin gozle goriiliir bir kopyasini verir (Langer,
1979). Ancak daha karigik bir durum olarak iki kiginin telefon konusmasi 6rnek
gosterilebilir. Konusma aninda kisi tam olarak ne kendisinin ne de diger kisinin
bulundugu yerdedir, burada imgeden s6z etmek de olas1 degildir ancak telefonun
kendisinin imgesellesmesiyle arada kalan bir mekandan sz edilebilir ve bu mekanin
sanalligindan bahsetmek olasidir. Farkinda olmadigimiz bu mekan konusma boyunca

bizi gevreler.

Bizi daha ¢ok ilgilendiren mimari mekan olmakla birlikte sair ilhan Berk, Aristo’nun
Argos’taki Mytis yontusunu O0rnek vererek, siirin gergegini hicbir sey bundan daha
1yi anlatamaz der. Mytis’in dliimiine neden olan adam Mytis’in yontusuna bakarken,
yontu birden onun iistiine ylirlir ve onu oldiiriir. Berk, “Buradaki gergek, gergegin

kendinden de daha bir gercektir ve siirdeki gergek, gergegi astiginda gercektir
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clinkii.” diyerek siirin i¢inde gizli tuttugu ve belki de kolaylikla farkina

varamayacagimiz bir yanilsamasindan ve olaganiistiiliiglinden bahseder (Berk, 2001).

Mimarligin da buna benzer bir “ger¢egi asma” durumu vardir. Mimarlik, sanal olan
ile kendi gercekligini birlestirerek iirlinlerini ortaya ¢ikarir. Diislinme ve yaratim
siireci soyut bir sistemde isleyen mimarlik, sadece somut sonug¢ iiriine ulagsma
derdinde degildir. Diislincelerin, duygularin, olaylarin, iligkilerin ortaya konmasi ve
sunulmasi da 6nem tasir. Bu ylizden mimarlik, sadece insa etme eyleminin pesinde
olmaz. Bununla birlikte mimarligin ruhunu da ortaya ¢ikarmak ister. Bu girisimlerini

kimi zaman {itopya boyutuna varacak sekilde abartir.

Mekanin ruhunu ya da ruhun mekanini ortaya ¢ikarmak, bedenin varligir olmadan
anlamsizdir. Mekan, anlam iletmeyi amaglayan bir olusum olmadig1 halde beden i¢in
ve beden ile birlikte bir anlam tasir. Beden mekani duyumsayarak, yasayarak,
deneyimleyerek, yorumlayarak mekanin kendisi i¢in anlamini belirler. Bu anlamlar
her beden i¢in goreceli olarak farkli olabilecegi gibi kimi mekanlar bedenin ortak
duyumsamalarina ulasabilmek i¢in hareket eder ya da kimi mekanlar bedenlerde
ortak duygulanimlar yaratir. Bu durum fiziksel mekanlarin barindirdigir kavramsal
olanin baskin bir sekilde ortaya ¢ikmasiyla olusur. Fiziksel olanin sanal olani,
fiziksel mekanin sanal mekam agiga g¢ikarmast durumunu mimarlikta “hakikinin
sanallasmas1” olarak tanimlayabiliriz. Izleyen boliimlerde mimarligin su ana dek
sanal kavrami ile olan iligkisini ve mekan ve bedenin doniisiimiinde nasil bir etkin rol
oynadigini inceleme altina alacagiz. Bunun i¢in mimarligin kendini temsil etmek i¢in
kullandig1 araglar ve bunlarin kullanim sekillerinin, amaclarinin ve algilanislarinin
degismesi veya gelismesi ile olusan durumlarin mekana ve bedene yansimalari

arastirilacaktir.

3.2.1. Lineer Perspektif Oncesi ve Kutsal Beden-Mekan

Bu baglamda diisiiniildiigiinde perspektif bile yarattigi ilk yanilsama ile bir tiir
sanallik kavramini icermektedir. Perspektifin amaci, {ic boyutlu bir sahneyi
gbziimiize normalde goriinecegi sekilde iki boyutlu bir ortamda gosterebilmektir.
Perspektif denildigi zaman genel anlamda lineer perspektiften bahsedilmektedir.
Gozlemcinin birbirine esdeger olan nesnelerden uzakligina ya da bakis agisina gore
nesnelerin farkli algilanmasinin, kiminin daha biiylik ya da daha kii¢iik gdriinmesi

durumunun, gdziimiiziin aynen gordiigii bicimde kagit {izerine aktarmmudir. “Ug
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boyutlu diinya, goziimiiziin iki boyutlu agtabakasi iizerine yansitiliyormus gibi
algilanir.” (Bertol, 1997). Perspektif ‘ruhsal anlamin’ somut, maddesel bir isarete
eklemlenmesi ve dogasi geregi bu isarete verilmesi ile olusan ‘sembolik bigimler’

olarak nitelendirilebilir (Panofsky, 1994).

Lineer perspektif mekan kesfedilmeden 6nce olusturulan 6rneklere bakacak olursak,
ornegin Giotto’nun olusturdugu ve Wertheim’e goére modern mekanin ilk izlerini
tagtyan duvar resimlerindeki {igiincii boyutu yakalayan sekillenmeler, bu tiir bir
mimari yanilsamanin {iriiniidiir. Binalar her ne kadar ii¢ boyutlu gibi goriinseler de,
her biri kendine ait ayr1 bir mekani isgal eder (Sekil 3.2). Wertheim’a gore, bu tiir
perspektiflerde eksik olan sey boslugun da bir mekan olarak algilanmamasi
durumudur ki, bu durum Aristo’'nun ‘bosluk’un var olmadigi kavramiyla
iligkilendirilir. Aristo’ya gore doga bosluktan olusan bir hacime izin verecek tlirden
bir sey degildir. Bu diislincenin etkinligini siirdiirliyor olmasi, binalarin arasinda
kalan ve birbirlerine uzakliklarin1  gosterecek olan  boslugun (hava)
tanimlanmamasiyla, ii¢ boyutlu binalar birbirinden bagimsiz davranmakta ve
uzamsal bir bitiinligli olusturamamaktadirlar. Wertheim’e gbére uzamsal bir
biitiinliigli olmayan fiziksel gercekligin yanilsamasi tamamlanmis degildir ve bu
ancak 15. yiizyilda lineer perspektifin  kurallarinin ortaya konmasiyla
tamamlanabilecektir. Daha sonra olusturulacak caligmalar, yalnizca uzamsal bir
biitiinliik i¢inde ayni {i¢ boyutlu mekani paylagmakla kalmayacak, ayni bakis agisina

da sahip olacaklardir (Wertheim, 1999).

Giotto’nun c¢alismalarina perspektifin kullanim amaci1 agisindan kisaca bakacak
olursak, daha onceden de belirtildigi gibi perspektifin kisisel ya da ortak
duyumsamalara hitap etmeye calisigini goriiriiz. Ornegin, kiitlesellik, hacim etkisi
belirginlesirken Ol¢ek farkliliklar1 (Sekil 3.2.a) ve aym1 kompozisyonda bulunan
farkli bakis agilar1 (Sekil 3.2.c-d) mekanin derinligini, hacmini ortaya ¢ikarmasina
karsin uzamsal bir biitiinsellikten yoksundur ve kutsal olanin imgelerini baskin hale
getirmeye yoneliktir. Fakat gerek doga 6gelerinin islenisi gerek ylizlerdeki dramatik
anlatim Arena Sapeli (Sekil 3.2.e) duvar resimlerini Ortagag geleneginden ayrilmis
dogalc1 bir anlayisin 6nemli 6rnekleri arasina katmaktadir (Tiikel, 1997). Giotto her
ne kadar fiziksel mekanin gosteriminin farkina varmis olsa da sadece bu yanilsamay1
oldugu gibi aktarmak istemez. Kendisi ve digerleri i¢in 6nemli olduguna inandig1

kavramlar1 da ortaya koymak ister ve bunu modern mekanin baslica unsurlari olan
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Sekil 3.2. Ambrogio Bondone detto Giotto’nun duvar resmi ¢aligsmalari. Joachim’in
Diisii (a), Tacirlerin Tapinaktan Kovulmasi (b), / Aziz Francis’in Kutsal Tahtlar1
Goriisii (c), Aziz Francis’in Iblisleri Arezzi Kenti’nden Siirgiine Géndermesi (d), /
(a) ve (b) Padua’daki Arena Sapeli (e), (c) ve (d) Assisi Bazilikasi (f) (http-4).
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hacim ve perspektif yardimiyla tanimlar. Wertheim Assisi Bazilikasi’nin (Sekil 3.2.1)
Aziz Francis’in yasaminin anlatildigi bir sanal gerceklik ortamina benzetir. Aziz

Francis’in yasami yapinin her yerinden akmaktadir (Wertheim, 1999).

Ortacag’in ve dolayisiyla Giotto’nun mekani kavrama sekli sadece bedensel degildir.
Kutsal olani, manevi olani, kavramsal olani, zihinsel olan1 da kapsamaktadir.
Mekana gilinlimiiziin modern anlayis1 ile bakma hali bundan ¢ok daha sonra
gerceklesecektir ancak modern mekanin ilk koklerini tasidigi, mekéna bakma
sekillerinin degismek iizere oldugu sdylenebilir. Ancak Giotto’ya kadar ve bir siire
daha onunla birlikte mekanin kutsal olani barindirmasi c¢ok biiyiik bir anlam
tasimistir ¢iinkii bu donemin sanal olan1 kavrayisi, yasama bakis agilariyla ve yasama
bicimleriyle sekillendirilmistir. Gergeklik ve sanallik kavramlar1 duygular {izerinden
ve daha ¢ok dini inaniglar ile yaratilmistir. Yagam kadar 6liim mekani da 6nem

kazanir. Bedenin fiziksel géziinden ¢ok i¢sel goziiniin bir anlami vardir.

Burada Dante Alighieri’nin ‘Ilahi Komedya’ adli siirsel romanina bakmak anlamli
olacaktir. Dante evrenin sonuna olan ve geri doniisiinii anlatan yolculugunda aya
gider, glinesin 6tesine geger, Cehennem’e girip oradan ¢ikmayi1 basaran ilk insandir,
Cennet’e ve Araf’a da ugramay1 unutmaz. Dante’nin bu olaganiistii yolculugu aslinda
Ortagag’in yasama bakis agisin1 benzersiz bir sekilde aktarmaktadir. Dante ¢iplak
ayakla fiziksel olarak bu yolculugu gerceklestirse de hikdyenin sonunda bedeninin
icinde mi yoksa disinda m1 hareket ettigi sorusunu sormaktan kendisini alamaz. Bu
tam olarak o donemin bakisindan gerceklesir. Bu ikili diinyada beden-mekan1 ve ruh-
mekani birbirini yansitir. Modern mekan yalnizca bedeni igine alirken ve yalnizca
yasayan diinya ile ilgilenirken bu dénemde, beden yasama mekanini, ruh ise 6lim
mekanini temsil eder ve sekillendirir. Aslinda Cennet ve Cehennem kavramlarinin
mekani, yalnizca diigiincede yer aldigindan herkesin ortak paylar1 bir kenara birakip
kendine gore cogaltarak tarifleyebildigi bir sanallik kavramini icerir ve Cennet-
Cehennem mekanlarinin gelmis gecmis en ¢ogul ve en belirsiz sanal mekan olduklar
sOylenebilir. Ama yine de Dante, bu mekanlarin dilsel bir haritasini ¢ikararak onlar
somutlastirmaya c¢alismis, daha dogrusu onlarin gergekte ve fiziksel olarak var

olduguna dair inanc1 pekistirmeye ¢alismistir (Sekil 3.3).

Ortagag’a Diemer ve Heinmann’in giiniimiiz yorumlar: lizerinden bakarsak, Tanri-
merkezci bir evrenin ve baskin bir inancin hayatin tiim alanlar iizerine yerlestigini

rahatlikla gorebiliriz.
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Sekil 3.3. Dante’nin Cennet ve Cehennem haritalari (http-5).

“Ortagag’da ‘mutlak anlam’ evrende degil, onu yapandadir ve bu anlama, ancak onu
yapana duyulan kisisel bir inangla varilabilir. Tanr1 evrenin yaraticisidir; o evrenin
ilk yapicis1 ve ayn1 zamanda eregidir. Bu bakimdan evrenin kendi basina bir degeri
yoktur, onun degeri ikincildir.” (Diemer, 1990).

Yine akil da inancin yaninda ikincil bir degere sahiptir.

“Ancak cagin sonlarma dogru felsefe ve teoloji birbirlerine karsit iki kutup
olustururlar ve felsefenin ‘akil dogrusu’na, teolojinin ise ‘inan¢ dogrusuna’ yoneldigi
belirtilerek bir ¢ifte dogruluk anlayis1 gelisir.” (Diemer, 1990).

Benzer bir sekilde Heinemann, Ortagag sanatinin tanri-merkezci oldugunu belirtir:

“Onun evreni, yaraticisinin aracilifiyla organize olmustur ve sanatin islevi de
burada, yani tinin kendi tanrisal kdkenini animsamasinda ve tanriya donmekte
olabilirdi. Bu sanatin temel yasasi, goriinmez olanin goriiniir kilinmasinda, igeriksel
olanin sembollerle anlatilmasindandir. Bu yiizden tiim Hristiyan sanati Avrupa’da
kilisenin hizmetinde olmustur.” (Heinemann, 1990).

Gorildigl iizere sanal kavraminin, bu donemde dini duygulara yogunlagsmasi ve
onlarla birlikte ortaya ¢ikmasi olagandir. Perspektifin eksik kullanimi ve getirdigi
sembolizm bu dini duygularin belirgin bir sekilde agiga vurulmasinda etkin rol
oynar. Beden hem fiziksel diinyanin somut mekaninda hem ruhsal diinyanin soyut
mekaninda yer alir. Yaklagik 1500 y1l 6nce Plato gergekligi buna benzer bir diinyanin
olusumuyla kurgulamistir ancak dinsel etkilerden s6z etmek miimkiin degildir.
Plato’ya gore duyumsanabilir (sensible) ve kavranabilir (intelligible) olmak tizere
ikiye boliinen diinyamizin; sahte, yanilsamali ve gecici bir gorlingliye sahip olan
“kavranabilir” kismi, ‘idea’larimizla birlikte bir anlam bularak sanal olana yaklasir.
Belki de en etkili sdylevlerinden biri olan magara alegorisinde (Sekil 3.4) bunu dile
getiren Plato, kavramlarin bu magara duvarindaki idealarimizin golgeleri oldugunu
belirterek, bedenin degil ruhun magaraya ait olduguna isaret eder ve iki diinyada
birden yasamaya devam ederiz; duyumsanabilir ve kavranabilir (Plato, 1999).
Ortacag’da bu durum yine iki diinyada birden yasanmakta ancak kavranabilir olan

daha ¢ok inancin, diinyevi olmayanin yansimalarini tagimaktadir.
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Sekil 3.4. Plato’nun Magara Alegorisi’nin canlandirilmasi (http-6).

Ortagag’da, Thomas Aquinas, Aristo’nun varlik felsefesini yenilerken sanal
kelimesini potansiyel ile es anlamli gdsterir. Bu noktadan itibaren felsefi dilde sanal
olan potansiyel olan ile bir tutulur. Eski kavram ile yeni kavram arasinda ince bir
ayrim vardir. Sanal, hakikilesebilmek i¢in potansiyelin itici giiciinii ortaya ¢ikarir ve
boylelikle “bir seyin kuvvetinden ortaya cikarak” sadece edilgen degil etkin bir
potansiyellige isaret eder (Welsch, 2000). Durumu kavramak i¢in Aristo’nun
felsefesine bakacak olursak; nesneleri gozlemleyerek sanal olanin i¢inde barindirdigi
potansiyelin aslinda her nesnede hakikisiyle birlikte var oldugundan bahseden Aristo,
bunu madde ve bi¢im ile potansiyel olma ve hakiki olma arasinda bir ayrima giderek
yapar. Aristo’ya gore dogadaki tek tek varliklarin hepsi birer 6ze sahiptir. Bu 6z
onlara hareketlilik, duraganlik ve degisebilme 6zelligi verir. Bu degisebilme 6zelligi,
algilanan nesnenin gercekligidir ve dolayisiyla gerceklik degiskendir fakat bu
algilanabilirligine gore sanalliga bir sinirlama getirir. Hakiki olan nesnenin 6ziidiir.
Aristo potansiyelden hakiki olana dogru ve tam tersi bir sekilde doniisiimii
tanimlayarak ve analiz ederek, hareket kavramini yorumlamistir. Buna goére hem
sanal olan hem hakiki olan bir dinamizm igerir ve birbirine doniisebilirler, bdylelikle

Aristocu sanallik degisen bir dogaya sahip olur (Ropolyi, 2001).
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Baska bir mimari ornek iizerinden devam etmek gerekirse Paris’ten 80 km
uzakliktaki Gotik tislupta gerceklestirilmis Chartres Katedrali (Sekil 3.5) se¢ilebilir.
Virilio, Fransa’daki Chartres Katedrali’nin (1194-1260) gercek bir sanal calisma
oldugundan ve oldukga biiyiik bir dlgekte gerceklestirildiginden sézeder. Imajlarin
uzun bir siiredir mimari siirecin materyalini olusturdugundan bahseden Virilio,
Chartres Katedrali’nin i¢ine girmeyi siradisi bir deneyim olarak tanimlar ve “kisi bir
mekandan digerine hareket ederken 6zel efekt ve 15181n fenomeninden etkilenir.” der

(Virilio, 1998).

Kesfedilen yeni bi¢imlerle i¢ mekan agir ve hantal malzemelerden kurtularak daha
kirilgan, iskeletimsi bir yapiya biiriiniir. Giin 151811n igeriye daha rahat alinabilmesi
sonucu 1siklandirma ve renklendirme olduk¢a biiyiik bir dnem kazanir. Beden
mekani bu etkilerle daha farkli olarak algilamaya baglar. Dini ve politik iligkiler i¢
ice gectigi i¢in, yani kilise ile kral birbirini destekledikleri icin kilisenin giicii ayni
zamanda kralligin giicilinii simgeler. Kilise Tanr1’nin varligini ispatlamay1 reddederek
Tanri’nin deneyimlenmesi arayisi i¢ine girer. Katedrallerin rengarenk ve yaratici
gorme giicinden dolay1 cennetsel olani ortaya ¢ikarma cabalari ile Le Corbusier
katedralleri ‘Tanri’nin gokdelenleri’ olarak tanimlar. Bu donemin anlayist ‘Cennet’i
onu temsil edebilecek mimari bir yapiya ulastirmaktir. Tek noktada birlesen tonozlar,
bilesik kolonlar yapisal sebeplerle ortaya ¢ikmis olsa da dik egimlerin etkisi ile
yukartya yani Cennet’e ve Tanri’ya olan yol ifade edilmek istenmistir (Gympel,

1996).

Virilio, gliniimiiz sanallik kavrami ile Gotik mimarligin bakis agilarini kesistirmeye
calisarak “Gotik elektronik bir c¢aga giriyor olabiliriz,” demektedir ¢iinkii gotik
tislibunu “gercekten sanala dogru hareketin din yolu ile olusturulan durumu olarak
gormektedir (Virilio, 1998). Oya Atalay Franck ise bir makalesinde Chartres
Katedrali’ne farkli bir agidan deginerek yer verir. Gorsel, isitsel ve dokunsal olarak
mekan1 dogrudan algilamamizin ve kendi diis giiclimiize gore yonlendirme
olanagimizin heniiz ¢ok uzaginda oldugumuzu belirterek bir bilgisayar oyununun
arka fonunu olusturmada kullanilan Chartres Katedrali’nin (Sekil 3.6), mekanim ii¢
boyutlu olarak deneyimlenmesine izin verebildiginden dolayr yakinda mekani

dogrudan algilamamizin da ger¢ekleseceginden bahseder (Franck O., 2000).
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Sekil 3.5. Chartres Katedrali, i¢ ve dis mekéan goriintiileri (http-7).
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Sekil 3.6. Chartres Katedrali’nin bilgisayar oyunundan (iist boliim) ve gergek
mekanindan goriintiiler (alt boliim). Fotografa indirgenen bu iki mekani birbirinden
ayirmak oldukea gii¢ bir hale gelmistir (http-8).

3.2.2. Perspektifin Kesfi ve Fiziksel Beden-Mekan

Panofsky perspektifi, psikofizyolojik mekanin matematik mekana doniistiiriilmesi
olarak yorumlar (Panofsky, 1994). Lars Spuybroek ise “Hareketin deneyim aninda
acikta birakilmasi ve tortu olarak imajin kalmasindan baska bir sey degildir. Saf
hatirlama ve sadece hatirlama.” (Spuybroek, 1998) diyerek mekéanin yiiklendigi
dinamik hareket anlayisinin perspektif ile duraganlastirildigina ve mekanin

barindirdigi olaylarin, eylemlerin bir hatirlama aracina doniistiigiine dikkat ¢eker.

Norologlara gore gordiiglimiiz her sey, sadece beynin gorsel alan kaydinin sonucu
olarak degil, fakat siirekli bir hesaplama ve ayarlama sonucu olusur. Okuyan beyin,
goriisiin temel esitliklerini basit bir bicimde degistirir. Bu durumda perspektif,
mekanin zaman yani uzaklik baglaminda ¢oziimlemesi ile olusur. Oznenin diinyaya
baktig1 goriis noktasina gore nesnelerin uzakliklarina orantili olarak yerlestirilmesi /
temsil edilmesi durumudur. Kisaca 6zetlersek, derinlik ve uzaklik yanilsamasini iki
boyutlu bir diizleme aktarma yoludur (de Kerckhove, 2001). Langer’e gore ise

perspektifi, resimin yaratilmasinda kullanilan sanal bir arag¢ olarak gorebiliriz:

“Bir nesnenin biitiiniiyle benzerliginden ibaret oldugunu, goriiniimiiniin disinda
hicbir baglilig1 ve birligi olmadigini biliyorsak — bir gokkusag1 ya da bir golge gibi —
ona sadece sanal bir nesne, ya da bir yanilsama deriz. Bunun birebir anlaminda resim
bir yanilsamadir; bir yiiz, bir ¢igek, bir deniz ya da kara manzarasi ve benzeri
goriiriiz, ona elimizi uzattigimizda dokunacagimiz seyin iizerine boya siiriilmiis bir
ylizey oldugunu da biliriz.” (Langer, 1979).

Gilintimiizde, perspektif kavramindan fazlasiyla haberdariz. Fotograf, film, video gibi

olusumlar, gerceginden ayirt edilemeyecek nitelikte miikemmel bir perspektif ve

anlayis1 sunarlar. Oysa 15. ylizyil ancak birka¢ “dogru” perspektife sahip olabilecek

bir durumdaydi (Vidler, 2000). Hubert Damisch bu durumu, tamamen kiiltiirel bir
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se¢cim meselesi olarak goriir. Erken donem ressamlarin bilingli olarak diinyanin {i¢
boyutlu fiziksel gosterimi ile ilgilenmediklerini sdyler (Wertheim, 1999). Onlar i¢in
onemli olan belirli bir noktadan nesnelerin biiyiik ya da kiiclik goriiniiyor olmasi
degil, kavramlarin sahip oldugu goreceli biiytikliik ve kiigiikliiktiir. Damisch’e gore
perspektif resimdeki diisiinme olarak kalir (Vidler, 2000). Dildeki climle gibi
ressama verilen bir aragtir ve climlelerin dnemi ya da sirasi ressamin verdigi 6neme

gore degisir. Diisiincelerini gordiigli gibi degil ancak gérmek istedigi gibi aktarir.

Ronesans ile birlikte “gergek ve dogru” gosterime ulagilmis ve insan bedeninin
yeniden kesfi lizerine yogunlasilmistir. Ortagag’in ikili yorumu ve diinyevi olmayana
baglilik yerini bedenin fiziksel goziine birakmistir. Her sey insan lizerinden ve insan
i¢indir.
“Yenigagin sanati, onemli Ol¢lide insan merkezci ve Gzerktir. Bu sanat kendi var
olusunu ne yetkin bir evrenden ne de Tanri’dan yola ¢ikarak bulur. Tersine bu sanat,
insanlara, yetkin olmayan bir evrenin {iyeleri olarak bakar ve insani, yeni evrenlerin
yaraticist olarak gormek ister. Bu ylizden sanatc¢i, kendi konstriiksiyon ilkelerini
benimsemekte tamamen Ozgiirdiir. O ister gelenegi (klasisizm, yeni Gotik ve
benzeri), ister resmini optik yasalara gore kurabilir (perspektifci sanat), isterse

gergekligi oldugu gibi kopya edebilecegine inanir (realizm) ve benzeri...”
(Heinemann, 1990).

Ronesans sanatinin, diinyanin “dogru” temsili oldugu sodylenir. Giotto’yla beraber
sembolik mekandan fiziksel mekana dogru baslayan gecis burada tamamlanir. Ruhun
igsel gdziiniin yerini bedenin fiziksel gozii alir. Uzamsal biitlinliigiin yanilsamasi ya
da uzamsal birlik Ronesans’in en biiyiik 6zelligidir ve bir Leonardo ya da Piero’nun
“gercek” oldugunu diisiindiikleri ¢aligmalarina pencereden disar1 bakar gibi bakariz.
Lineer perspektifin de tam olarak canlandirmak istedigi budur (Wertheim, 1999).
Konu tizerindeki ilk resmi ¢aligmay1 1435 yilinda Leon Battista Alberti gergeklestirir
ve Ronesans sanatcilar tarafindan ‘yasal yapim’ (construzione legittima) olarak
anilacak “acik bir pencere”den bakmanin yanilsamasini ifade edebilmek i¢in 6zenle
hazirlanmig birtakim kurallar olusturur (Wertheim, 1999). Her ne kadar uygulamada
perspektifin gergeklestirilmesi zor olsa da arkasinda yatan ilke olduk¢a basittir.
Albrecht Diirer bu ilkelerden hareketle “Olciim Uzerine Yéntemler / Instructions on
Measuring,” (1525) adli calismasinda Alberti’nin ‘agik pencere’sinin  nasil
kullanilabilecegi ve perspektif elde edilebilecegi iizerine aciklamali ornekler
gelistirmistir  (Sekil 3.7a). Burada bir imajin goriinmez kutsal diizeni
cagristirmasindan ¢ok, sanatcinin fiziksel diinyay1 ne kadar gergekgei taklit edebildigi

deger kazanmaktadir. Piero ve Leonardo ¢alismalarinin gelistirilmis perspektif
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Sekil 3.7. Albrecht Diirer’in ¢izimleri ile Perspektif Makinasi. Uzanmis bir Kadini
Cizerken, 1525 (a). Piero della Francesca, Isa’nin Kamgilanmasi, 1455 (b), Leonardo
da Vinci, Son aksam Yemegi, 1498 (c) (http-9).
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yontemleri ile boylesi bir miikemmellige ulasma amacinda oldugunu goriiriiz (Sekil

3.7b-c).

Bu donemde insan bedeni kendisi i¢in yepyeni bir anlamin arayisi igine girer.
Bedenin fizikselligi ve diinyada varolusu biiyiik bir 6nem kazanir. Antik Cag’in
klasik anlayis1 yeniden yorumlanmaya ¢alisilir. Vitruvius’un “Mimarlik Uzerine On
Kitap” calismas1 yeniden giindeme gelir. Ugiincii kitabinda insamin oranlarmi
mimarliga ait modellemeler olusturmak i¢in kullanan Vitruvius gibi Leonardo da
yeni insan oranlarini tanimlar (Sekil 3.8a). Vitruvius’un c¢alismasi bilindigi {izere
herhangi bir teknik ¢izim ya da sekil igermez. Tamamen metinden olusan ¢aligmasi,
bu donemde sihirsel bir etki yaratir. Bu, bir yandan hiimanizmin kitaplara ve yazili
olan her metne ilgi ve saygisi, bir yandan metnin bilgi verme amagli yazilmis
olmasindan kaynaklanir (Thoenes, 2003). Fakat bu iki devir arasindaki birbirine
gecis, iki ayr1 ¢cag ve iki ayr1 dil yeni ve devrimsel olan bir seyi ortaya ¢ikarir.
“Bedenin 6l¢lim problemi ya da bedenin 6l¢iim i¢in model olmasi durumu bedenin
dogru boyutlarda gosteriminden beden ve mekanin ayni standartlarla 6lciilebilir hale
gelen gosterimi ile yer degistirir. Benzer sekilde bedenin nesnel diizeni ile 6znel

diizeni, kutsal olan ile dogal olanin matematigi ve gerekli diizeni arasinda da bir
gecis olusmaya baslar.” (Palumbo, 2000).

Vitruvius figiirii ile Leonardo, Vitruvius’un yorumlarini gorsellestirmenin yani sira,
aslinda sdylemini bir adim 6teye gegirerek ana fikri gelistirmektedir. Cizimdeki tema
salt bedensel oranlarin uyumundan daha yiiksek diizeyde bir uyumunun aranmasidir

diyen Palumbo s0yle bir agciklama getirir:

“Iki farkl1 diizenin ya da karsit isaretlerin arasindaki tezat olma durumunu agikliga
kavusturmay1 garantileyecek bir uyum; sayilarin, yasanin ve olgiilerin nesnelligine
kars1 bedenin, goriiniisiin ve insanoglunun 6znelligi. Mutlak ve evrensel geometri ile
gecici, savunmasiz ve goreceli bedenin karsilastirilmasi: ahlaki duygunun kisisel
boyutu ile aklin ve bilimin kollektif boyutu. Leonardo’yu Vitruvius’tan farklilastiran
bu durum modern doneme zemin saglayan probleme de yol vermektedir. Salt
Olciilerden ibaret uyumun yonteme doniistiiriilmesi, bedenin salt giizelliginin bir
calisma modelinden uygulamaya yonelik ilkelere g¢evrimiyle gergeklestirilmeye
caligilmigtir.” (Palumbo, 2000).

Ronesans’ta 6nemli olan imajin sanal mekani degil, ancak gdzlemcisinin fiziksel
mekani ile olan iligkisidir (Wertheim, 1999). Perspektif paradigmasinin bedensel
temeli budur. Bir 6l¢ii sistemi olarak beden, diinyaya matematiksel bir géz ile bakar
ve kisisel tesirlerin ve etkilerin dogrudan dogruya mevcut olma durumunu, goriis
giiciiniin rasyonalize edildigi orantili goriiniime ¢evirir ve bunu bilimsel

sorgulamanin ve ger¢eklik gdsteriminin kesin bir aleti haline getirir (Palumbo, 2000).
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Sekil 3.8. Leonardo da Vinci Vitruvius Figiirii (a) ve simdiye kadar olan Vitruvius
Insani ¢alismalari. Hildegard von Bingen 1098-1179 (b), Fra Giovanni Giocondo
1435-1515 (c), Bartolommeo Caporali 1442-1509 (d) Céasare Césariano 1483-1543
(e), Cdsariano'nun Vitruvius Yorumu (f), Francesco di Giorgio 1482-89 (g) ve
Giorgio’nun Bedenin Oranlarint Mekana Yansitma Calismalari (http-10).
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Insanin dogustan gelen bir hisle evrensel uyumun pargalarindan biri olan mekanin
oranlariyla uyum sagladigina inanan Ronesans sanatgilari, tapinak ve kiliselerin plan
semalarini ve cephelerini bedenin bigimsel nitelikleriyle olusturmuslardir. Francesco
di Giorgio binalarinin cephe ve planlarinda hayali bir katman olarak beden figiirlerini
eklemledigini goriiriiz (Sekil 3.8h). Fakat bu tiir ¢alismalar bedenin fiziksel mekan
ile kuracag iliski kapsaminda incelenmekten ¢ok yapinin kusursuz oranlarimi elde

etmeye yoneliktir.

Ronesans hiimanizmi insan1 Ortacag’in  boyundurugundan kurtarmig, insanin
saygilhigi diislincesi bireyi diinyanin merkezi durumuna getirmis, insan eylemleri din
dis1 alanlara kaymistir. Bu durumda baskinligini ve etkinligini yeniden kazanmak
isteyen Kilise kendine yeni bir iislup olusturur ve kendi giic ve gérkemini temsil
edecek bir mimari gelistirmeye calisir (Germaner, 1997). Tiim yetkinligini kazanan
fiziksel beden, bu sefer fiziksel bedenin gozii ile ve oldukca ‘gercek ve dogru’
gosterimin tiim olanaklarin1 milkemmel bir sekilde kullanarak kutsal olani ortaya
cikarmaya girigsmistir. Bedenin ve mekanin algilayist degistigi i¢in sanal olan1 agiga
vurma sekli de bagka bir boyuta girmistir. Perspektifin kesfi, hiimanizm, insan
bedeninin yeniden oranlanmasi ve tanimlanmasi, mekanin bu tanimlama ile bigim
bulmasi beden ve mekan kavramlarini oldukca farkli bir konuma getirmistir. O kadar
ki bundan oOnceki donemlerin “Karanlik Caglar” olarak adlandirilmasia yol
acacaktir. Bu noktadan itibaren sanal olan1 baskin hale getirmek i¢in sembolizmin
otesinde korku ve telagla karigik, bedenin yanilsamalarini doruk noktasina tasiyan

abartil1 bir tavir sergilenmesi gerekecektir.

Onyedinci yiizyilin sonlarina dogru, rasyonalist yaklagimin onciilerinden Leibniz
“Kavramlar ve dogruluklar i¢imizde dogustan bulunur, egilimler, diizenler,
aligkanliklar ve dogal sanalliklar gibi.” demekte ve sanallik kavramini varlik
felsefesinden bilginin felsefesine dogru tasimaktadir. Bu durum modern diisiincede

sanallik kavraminin yeniden degerlendirilmesinde biiyiik bir etken olusturur.

“lIk kavramlarin (birlik, nedensellik, karsithik ve benzeri) zihnimizde dogustan var
oldugunu iddia eden Leibniz, bunu damarlar belirgin bir sekle sahip olan bir mermer
yiizeyi ile zihnimizi karsilastirarak agiklamaya c¢alisir. Bundan sonra heykletragin
yapmast gereken tek sey bu damarlari agikta birakarak belirgin seklini ortaya
cikarmaktir. Buna gore zihnin dogustan gelen kavramlan agiga vurulmak istendigi
zaman ortaya c¢ikacaktir. Benzer bir durum Michelangelo’nun eserlerini ortaya
cikarmasinda da goriiliir. Amaci heykel yaratmak degil, mermerde daha dnceden de
bulunan sanal olarak mevcut sekilleri 6zgiir birakmaktir.” (Welsch, 2000).
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Bertol’un yorumlar1 iizerinden incelersek, Leibniz’in 6nceden var olan mevcut
sekillerin 6zgilir birakilmasi durumunun mimari gosterimin farkli bir kullaniminm

aciga cikardigini soyleyebiliriz.

“Ronesans’ta en verimli donemine ulasan mimari mekadn gosterimlerindeki
perspektifin bir sonraki adimi ise bu iki boyutlu gdsterimleri doniistiirmek ve onlart
insa edilmis mimarinin bir pargasi haline getirmek olmustur. 15. yiizyildan itibaren
perspektifin kullanimi mimarinin goésteriminden, imgelerle (images) mimari mekan
yaratmaya dogru bir degisim gosterdi. Bundaki sonraki yiizyillar, resimlerde ve
fresklerde kullanilan perspektifi gelisimin mimari mekan doniistiirdiigiind, ig¢
duvarlar1 disaridaki peyzaja uzatir gibi yaparak mekan algisin1 degistirdigini
gdérmiistiir. Mimarinin imgeleri imgenin mimarisini yaratmistir.” (Bertol,1997).

Mimarligin her zaman i¢in bir yanilsamayla birlikte, bir sihir bir biiyii gibi hayatimizi
degistirmesi beklenmistir. Bu kesin olarak sdylenebilir ki insan her zaman mimari
mekanin merkezindedir ve mekanin yonleri insanin hareketi ile degisir. Mimari
mekan rastlantisal algilayicilar ile var olur ve bu algilayicilar kendi merkezlerine ve
yonlerine sahip olurlar (Norberg-Schulz, 1971). Fiziksel, algisal, psikolojik, soyut ya
da somut bir sekilde olusturulan bu algilayicilar ¢ogunlukla rastlantisal olmakla
beraber bilingli bir bigimde de meydana getirilmislerdir. Leibniz {izerinden
yorumlamaya ¢alisirsak bu durumda sanallik iki sekilde ortaya ¢ikar. Ilki zaten var
oldugu kabul edilen ruhani diinyanin imgelerle ve benzerlikle mekanda ortaya
cikmasi, digeri ise bedende gizli kalan, gériinmeyen bu ruhaniligin, inancin, kutsal
olanin imgelerinin mekan iizerinden algilanmasi olarak cevrilebilir. Bu tiir mekan
olusumlarinda aslinda fiziksel diinyaya degil, var olduguna inanilan ama
gbriinmeyen bagka bir diinyanin, bagka bir diizenin sembolleri olusturulmak istenir.
‘Benzerlik’in islevi, bicimlere, onlari, kendi baslarina tanmabilsin, ozgiirce
kavranabilsin ve diizenlenebilsin diye ger¢ek seylerdeki normal diizenlerinden
kurtararak, katiksiz niteliksel, ger¢ek-olmayan durumlarda yeni bir diizenleme
vermektir (Langer, 1974). Burada ise Kant’in bir ilk 6rnek olusturarak sanal
kelimesini diizenler arasinda ya da i¢inde bir potansiyellik olarak yorumlamas ele
alinabilir. Kant, sanallik kavramini bir diizene ait bir nesnenin bagka bir diizende
nasil goriinebilecegine dair sorulara bir baslangi¢ noktasi olarak kullanir. Ornek
olarak da bedensel olmayan ruhun, bedeni diinyadaki varliginin nasil oldugu
sorusuna yonelir ve cevap olarak da ruhun, bedensel diinyadaki hakiki mevcudiyetin
karsit1 olarak sanal bir mevcudiyeti oldugu cevabina varir. “Ruhun diinyadaki varligi
uzamsal degil, fakat sanaldir.” diyen Kant sanal kavramini Onceki gerceklik

tanimlamalarina bir varyasyon olarak degil fakat onu tamamlayici bir 68e olarak ele
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alir (Welsch, 2000). Bu durumda bahsi gecen tiirdeki mekanlarin bedenin 6zellikle
uzamsal degil, sanal olan, soyut olan yanina hitap etmesi ve baska bir diizeni

simgelemeleri amaglanmaktadir denebilir.

“0O zaman sanatta biitiin bicimler soyutlanmis bigimlerdir; onlarin igerikleri yalnizca
bir benzerliktir, Bu temel soyutluluk, uzak temsiller ya da biitiiniiyle temsili-olmayan
kompozisyonlardaki bilerek yapilan soyutlamalar kadar, tiirlerinde iyi Ornekler
olmalar1 kosuluyla, ¢ogu betimlemeci duvar resmine de aittir zorunlu olarak.”
(Langer, 1979).

Ozellikle Barok donemde denk gelebilecegimiz bu tiir caligmalar, Ge¢ Rénesans’in
abartili mekan anlayisinin bir uzantis1 olarak, mimari mekan1 olanaklar ¢ercevesinde
uzamsal olarak genisletmek iizere ve hesapli bir yanilsama i¢inde olusturulmuslardir.
Aslinda genel olarak kiliseler, camiler, sinagog ve benzeri tim dini yapilar tam
olarak fiziksel olmayan ve daha ¢cok inanmak gibi soyut islevleri gidermek amaciyla
ortaya konan yapilardir. Bu yapilarda ‘Tanr1’y1 hissetmek en biiylik amactir. Bu her
tirli “izm” in Otesinde bir sanallik igerir. Gozle goriilebilen bir isleve, (6rnegin
uyumak, yemek yemek, calismak, dinlenmek gibi,) somut bir yapi olusturmaya
calismak insanin fiziksel aliskanliklari, ihtiyaglar1 ve istekleri géz oniine getirilerek
gergeklestirilir. Ancak gozle goriilemeyen islevler i¢in, (6rnegin inanmak, diisiinmek,
hissetmek, ve benzeri gibi) olusturulan somut yapilar aslinda iizerlerine yiiklenen
giinliik aligkanliklarin manevi boslugunu ortaya ¢ikarir. Bu tiir mekanlarda 6nemli
olan dort duvar degil, onun icine aldig1 bosluktur. Bu bosluk ne kadar genis ve ylice
ise o derece Tanr1’ya yakin olunur demektir. Bachelard’in da belirttigi iizere mekan
sadece tli¢ boyutlu fiziksel durusuyla ve bir alan1 diger alandan ayirmakla degil fakat
icindeki boslukla da bir anlam kazanir. Mekanlar, insanin ve doganin eline birakilan,
yeniden yogrulup, kendi hayat ¢izgisini olusturacak olan, yagsayan varliklardir. Ancak
mekan, sinirlarin olusturdugu bir bosluk degil, onu tanimlayan sinirlarin diisiinsel
giiclinii elinde bulunduran ve yasanmisliklarin anlami ile dolu bir ortamdir. Mekanin
icindeki ‘bosluk’ aslinda anlamla, diistinsel giicle, izlerle yogrulmus ¢ok yogun bir

varliktir (Bachelard, 1996).

Kubbelerin ve hatta diizlemsel tavanlarin iizerine olusturulan yanilsamali resim
caligmalar1 ¢ogunlukla yapiy1 oldugundan yiiksek gostererek ve goge acilma hissi
yaratarak Tanri ile aradaki mesafeyi kisaltirlar. Boyle bir yanilsama ise ancak ve
ancak duygularimiza eslik eder. Bu tiir ¢alismalarin olusturulmasina en biiyiik etken

aslinda estetikten ¢ok yetersizlik kavramidir. Olusturulmak istenen ise, aslinda
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Plato’nun bahsettigi ‘kavranabilir’ ama sahte, yanilsamali, hayali diinyamiza denk
gelir. Baudrillard Fransizca’da ‘trompe ’oeil’ olarak adlandirilan ve dilimize goz
aldatici olarak ¢evrilebilecek bu calismalari tilsimli canlandirma, yanlistan da yanlis

goriinlimlerin gizemi olarak yorumlar. Bu goz aldatici ¢aligmalar,

13

. birdenbire ‘gosterme’yi birakirlar, artitk nesne degildirler, artik higbir sey
degildirler. Sosyal, dinsel veya sanatsal bir karsit-toren ya da karsit-sunumun
anlamsiz, bos isaretleri olurlar.” (Baudrillard, 1990).

Fra Andrea Pozzo’nun “Ressamlar ve Mimarlara Uygun Perspektif Kurallar1 ve
Ornekleri / Perspectiva Pictorum et Architectorum” (1693-1700) calismasi bu goz
aldatici ¢calismalar konusunda oldukga basarilt bir bilimsel inceleme ve doneminin en
onemli mimari yazilarindan biri olma 6zelligindedir. Pozzo, “cephesel perspektifin
yardimi (Sekil 3.9a) ile ‘Goz Aldatict’” mimarligin igerdigi yabansilligi ger¢ek mekan
ile biitiinlestirmeye calisir.” (Biermann et al, 2003). Bu goz aldatici caligsmalar
mekanin yiiksekligini neredeyse ikiye katlamakta ve Kilise’nin zaferini temsil
etmektedir. Daha 6nceden belirtildigi gibi bu tiir ¢aligmalar1 ortaya ¢ikaran durum
belirgin bir estetik kaygisiyla birlikte daha c¢ok bir yetersizlik kavramidir. Bu

yetersizlik kavramini ekonomik kosullar kadar anlatilan alegorik tasvir de belirler.

“Goz aldatict calismalar, durgun yasam gibi bilindik bir gercegi betimlemeye
calismaz. Boslugu, yoklugu, bir resmi olusturan elemanlarin her gosterimsel
siradiizeninin yoklugunu tasvir ederler. ... Bunlarin olusturdugu sey resim ya da
benzetmenin estetik ¢ekiciligi degil, gercegin ortadan kaldirilmasinin keskin duyulu
metafizik ¢ekiciligidir.” (Baudrillard, 1990).

Pozzo, perspektifi sadece gercegin bir yanilsamasini olusturmak olarak degil, i
boyutlu goriisiin kopyalanabildigi bir bilimsel yontem olarak goérmiistiir. Yari
silindirik bir kubbe {izerine yaptigr (Sekil 3.9b) c¢alismasinda “gdz aldatici
mimarligin birlesme noktasi, alegorik tasvirin ikonografik merkezi ile ¢akisir ve ayni
zamanda kilisenin ger¢ek mekani ile tavanin dogaiistii mekani bir birlik olusturmak
lizere harmanlanir.” (Biermann et al, 2003). Dogru noktadan bakildiginda tavanin
siirlarinin baslayip bittigi sinirlar belirsizlige diiserken, ¢ok baska bir noktadan
bakildiginda olusturulan ii¢ boyutlu yanilsamalarin bozulmaya basladigini goriiriiz.
Bu durum, sadece gége agilma fikrinin bir yanilsamadan ibaret oldugunu gostermez
ayni zamanda gercekligin aslinda ne kadar kirilgan bir kavram oldugunu ve herkese
gore farkli algilanabilecegini, degisebilecegini de gdosterir. Baudrillard bu tiir
caligmalarin gergekligi alasagi ederek, yerinden oynatarak sorgulamaya giden bir

yapisi oldugunu sdyle aktarir:
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Sekil 3.9. Fra Andrea Pozzo, Aziz Ignazio Kilisesi, Diiz Tavana Gz Aldatici Kubbe
Caligsmasi, Perspektif Cizimleri ve Uygulanmig Hali (a), Aziz Ignatius’un
Yiiceltilmesi Goz Aldatict Yari Silindirik Tavan Calismasi (b),1691, Roma (http-11).
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“Gergeklik, mimarligin, resimin, heykelin tanimlandig1 bir prensip olarak goriiliir,
her seye ragmen bu prensip goz aldatici ¢aligmalarin deneysel hipersimulasyonu ile
el altindan yikmaya ¢alistigi bir simulakrumdur. Goz aldatict ¢aligmalar kendilerini
gercek olan ile karigtirmaya ¢abalamazlar. Bilingli olarak oyun ve hile ile iiretilen bu
calismalar kendilerini bir simulakrum olarak sunarlar. Ugiincii boyutu taklit ederek
boyutun gercekligini sorgularlar, ve gercegin etkilerini taklit ederek ve asarak,
radikal bir sekilde gerceklik ilkesini sorgularlar.” (Baudrillard, 1990).

Buradaki gercek sabitlestirilmis bir bakis agistyla oldugu yeri korumaya calisirken
aslinda bakis acisinin bile gercekligi kavramada ne derece farkli anlagilmalara yol
acabilecegini gosterir. Leibniz, en i1yi diinya en “cogul,” en sanal olandir derken

benzer bir durumu aciklamaya g¢aligir.

Donemi yansitan bagka 6nemli bir 6rnek olarak, onaltinci yiizyilin ikinci yarisinda
Jacopo Barozzi da Vignola tarafindan gelistirilmis Caprarola’daki Farnese Sarayi
verilebilir. Vignola’ya atfedilen Sala di Giove odasindaki duvar resmi (Sekil 3.10a),
digerlerinden farkli bir goz aldatici gdsterim sunar. Buradaki en Onemli fark,
perspektifin birlesme noktasinin resmin diginda ve yaratacagi sihirli etkinin mekana
ilk girildigi anda olusmasidir (Bertol, 1997). Anticamera del Concilio odasinda
(Sekil 3.10b) mekanin koselerinin kolonlarla yok edilmesi mekanin kapali bir kutu
gibi bulundugu yerle smirli kalmadigin1 ve diger mekanlara da acildigin1 gosterir.
Camera dell Aurora odasindaki tavan calismasi (Sekil 3.10c) ise klasik Ronesans
anlayist ile gerceklestirilmistir (Bertol, 1997). Bu donemde bagka tiir bir yanilsamali
mimari mekan ise sahte perspektif ile elde edilir. En iyi ve bilinen 6rnegi Francesco
Borromini’nin Roma’daki Spada Sarayi’nda olusturdugu galeri ile karsimiza ¢ikar
(Sekil 3.10d). Sahte perspektifte yanilsama, goreceli olarak diiz olan ii¢ boyutlu
fiziksel elemanlarin normalde {i¢ boyutlu bir kompozisyonda goriinecegi sekilde
ayarlanmas1 ve tasarimlanmasidir. Gergekte oldugundan ve goriindiigiinden farkl
algilanan mekanlar yaratilir. Ancak bu tiir ¢aligmalarin timiinde dogal olmayan bir

sey vardir ya da doga yoktur demek daha dogru olacaktir.

“... manzara, gokyiizii, birlesme noktalar1 veya dogal 151k yoktur. Yiizler, psikoloji
veya tarihsellik yoktur. Her sey insan eliyle olusturulmustur. Dikey bir zemin,
nesneleri referans baglamlarindan yalitarak saf isaretler olma haline getirir. ... Bu
dikey zemin, her seyi, nesneleri, zamani ve hatta 151k ve perspektifi muallakta
birakarak, agirliksiz olarak islev goriir.” (Baudrillard, 1990).

Gergegin kopyasinin kopyast olan bu ¢alismalar gergeginin yerine gegmeye ¢aligarak
birtakim isaretlere doniistirler. Politik, dinsel ya da sanatsal bu isaretler nesnelerin

maddeselligini ve 6zlerini ellerinden alir.
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Sekil 3.10. Vignola’nin Palazzo Farnese G6z Aldatic1 Calismalari. Sala di Giove (a),
Anticamera del Concilio (b), Camera dell’ Aurora (c), Francesco Borromini, Spada
Saray1 Galerisi, plan, kesit ve goriintiileri (d) (http-12).
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“Duragan yasam klasik sekil ve renk tonlarini kullanirken, g6z aldatici ¢aligsmalarda
dogan golgeler gercek bir 11k kaynagindaki derinlikten yoksundurlar. Nesnelerin
eskimesi gibi, hafif bir bag donmesinin, Onceki bir yasamin bas doénmesinin,
gercekligin Oncesindeki bir goriiniimiin isareti olurlar. ... Kaynagi olmayan, verev
1sinlarmin gercek olmadigr bu gizemli 151k, durgun ve hareketsiz, derinliksiz bir su
gibidir. Burada nesneler ¢oktan goélgelerini ve 6zlerini kaybetmislerdir. Bu golgeler
giin 15181 ile hareket etmezler, aksam olunca biiyiimezler.” (Baudrillard, 1990).

Bagli basina bir yanilsama olan perspektifin de yanilsamasi nesneleri isaretlere

dontistiirerek, onlar1 bagka bir gercekligin diizenine aktarir.

Perspektif, kesfinden itibaren bu doneme kadar degisik sekillerde kullanilmis olsa da
asil amact mimari mekanm1 gerceklestirmek {izeredir. Mimari mekanin insa
edilebilmesi ve gerceklestirilebilmesi i¢in bir ara¢ kadar mimari mekanin bir elemani
haline de gelmistir. Bertol’un belirttigi izere mimarinin imgeleri imgenin mimarisini
yaratmistir. Beden ve zihin olgularmin da gecirdigi degisim ve doniisiim oldukca
rahat bir sekilde izlenebilmektedir. Lineer perspektif mekan kesfedilmeden once
bedensel ve ruhsal iki ayr1 mekani olan insan, perspektifin kesfi ve ¢esitli gelismeler
ile birlikte bedenini bir 6l¢ili araci olarak géormeye baslamis ve gerceklige ulasmada
kullandig1 en biiyiik ara¢ olmustur. Fakat bedenin yiiklendigi bu mekanik anlam,
daha sonra bedenin duyumsamalarin1 abartili bir sekilde ortaya c¢ikarma egilimine
girmistir.

Sanal kavramimin bu noktada hakikinin barindirdig1 potansiyel, gizil giic olma
egiliminde oldugu goriiliir. Gergekligin bir katmani olarak baskin bir halde
mimarligin gerceginde de belirgin bir sekilde ortaya ¢ikarilmaya calisilir. Bunun i¢in
mimarinin araglarini kullanan insan, zihnindeki imgeleri bedenin algilayabilecegi bir
hale getirme egilimindedir. “Yeni Beden”in orantis1i mekanin olusumunda biiyiik bir
etkinlik kazanir. Gergegi kopya edebilmesini 6grenen insanin bir sonraki asamasi bu
gercegin kopyasimin kopyasini olusturmaktir. Baudrillard bu sekilde olusturulan
calismalart ‘gercekligin terk edildigi perspektifi olmayan simulakra kavrami’ ile
Ozdeslestirerek asir1 gercekligin aci alayim tasidiklarini séyler (Baudrillard, 1990).
Gergeklik kavrami kendisinin ilkelerinin bozuma ugratilmasi ya da terk edilmesi ile
sorgulanmaya baslar. Sanal olan hakiki olani isaretlere doniistiirerek bu bozuma

ugratmada ayr1 bir katman olarak islev goriir.

Hakiki ve sanal kavramlarinin algilanma farkliliklar1 ve gergekligin ilkelerinin
sorgulanma ve yeniden tanimlanmaya calisilmasi durumlarinda, ilk olarak bedenin

algilama ve mekanin olusturulma bicimlerinin etkilendigini ve insanin kendi
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gercekligini sorgulama durumlarinda bu kavramlara sigindigimi ya da onlarn
degistirmeye calistigini gérmekteyiz. Bu, insanin kendini tanimlamada en biiylik ara¢

olarak kullandig1 ve hala devam etmekte olan bir degisim ve doniisiim siirecidir.

Bundan sonraki yiizyillarda, modern sanat ve mimarliga gelinene degin, ¢ok biiyiik
bir degisim gozlenemez. Ronesans ve Barok donemde gelistirilen mekan yaratma
etkileri ve tekniklerine yeni bir sey eklemlenmemistir. Ronesans ve reformlarla
baslayan gelismeler, Aydinlanma diisiincesinde doruguna varmis ve buradan itibaren
modernite denilen siirecin olusumunu hazirlamistir. Bu siire¢  Aydinlanma
felsefesinde ifadesini bulan koklii bir zihin degisikligi anlamina gelmektedir. Newton
ve Kopernik ile tiim bir evren-diinya kavrayisi degisime ugramis, Descartes ve Kant
gibi isimlerle bu degisen zihniyetin felsefi diisiincesi gelistirilmistir. Avrupadaki
Endiistri Devrimi de bu siirecin maddi temelini olusturmustur. Yeni ve bambaska
toplumsal ve ekonomik iliskiler icerisinde yasamaya baglayan insanlar, ortaya ¢ikan

yeni diisiince bigimleriyle diinyaya bambagka gozlerle bakmaya baslamiglardir.

3.2.3. Modernizm ve Deneyimlenebilir Beden-Mekan

Mimarlikta Modern Hareketi baglatan deneylerden en dnemlisi, avant-garde akimlar
ortak baslig1 altinda toplayabilecegimiz, erken yirminci yiizyilin kiminin mimaride
de karsilik buldugu dadaizm, kiibizm, fiitiirizm, purizm, neo-plastisizm (de Stijl),
sliprematizm ve konstriiktivizm gibi sanat akimlaridir. Ancak Modern Mimari nin
baslangic1 i¢in ¢ok daha kesin bir saptama yapilmasi gerekirse, Gropius’un
“Weimar” okulunu agtig1 1919 tarihiyle birlikte hedefi belirlenmis, yontemli bir

hareketten s6z edebiliriz.

Modern mimarligin ortaya cikisiyla birlikte yeni bir mekan anlayisi olusmaya
baslamistir. Bu tiir bir kavrayisin olusmasinda iki dnemli gelisme etken olmustur.
Birincisi ¢ok boyutlu mekan kavrami ortaya ¢ikmistir ve ikinci olarak her yap1 i¢in i¢

ve dis mekan degerleri ayn1 agirlikta ele alinmaya baslanmistir (Tanyeli, 1997).

Gortildigi tizere ancak ondokuzucu yiizyilda mekéan kavrami ve hareket ve beden ile
olan iligkisi degismeye baslamistir. Yapilanis1 kuvvet dinamigi ve gorelilik veya
nihilizmin ve ¢ézlilmenin daha 6zel terimleri i¢inde agiklanabilecek yeni bir diizen
ortaya cikarken Henri Bergson ve Edmund Husserl felsefelerinin bu yapilanmanin
bir eksenini bi¢imlendirdigi sdylenebilir. Bergson’un bilincin ayrik olmayan

dogasinin igerigi ve uzamsal bicimdeki siirekliligin akiskan ¢oklugunun sistematik
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¢Ozlimlemesindeki 1srar1; Husserl’in (6z)algi/(ap)perception dinamigini, kasti evreni
(algisal alan) igsel zaman bilincinin vektoriine genisleterek algilanan nesnenin gegici
alikonulmus ve beklenen imajlarin karmasasinda bir agama ileri gorelilestirilmesi

caligsmalar1 bu durum i¢in 6rnek olarak gosterilebilir (Kwinter, 2001).

Bir diger asama, 1905°te yayimlanan “Hareket eden Bedenlerin Elektrodinamigi”
adli bildirisinde Einstein’in, Ozel Gérelilik Teorisi'ni ortaya koymasi olarak
belirlenebilir. Teorinin radikalligi zamani metafizik ve mutlak karakterinden
Ozgiirlestirmesinde ve kinematik doniisiim denklemlerinde birden fazla bagimh
(6rnegin degisken) koordinata indirgemesinde olusur. Bu teori ile birlikte gelisen
yeni dort-boyutlu stireklilik klasik mekanikten zaman ve mekanin artik, en azindan
cebirsel olarak, homojen olarak kabul edilmesiyle ayrilir (Kwinter, 2001). Goérelilik
teorisine gore zaman ve uzay dort boyutlu bir biitiin i¢inde birbirlerine baglanir.
Burada zaman, uzaym diger bir boyutu haline gelir ve dort boyutlu bilesik
“uzamzaman/spacetime” olarak adlandirilir (Wertheim, 1999). Fakat Bergson’a gore
Einstein’in zamani algilayis1 hakiki/actual, sayisal ve siireksiz ¢okluklarla ifade
edilebilir. Dolayistyla Bergson’a gore Einstein, zaman kavraminin barindirdigi sanal,
stirekli ve niteliksel ¢cokluktan bihaberdir. Bergson’un Einstein’da elestirdigi sey, iki
tiir coklugu birbirine karigtirmis olmak ve bu yiizden de zamanin uzayla
karigtirtlmasini - giiglendirmektir. Bergson, Gorelilik’in zamanlarin  ¢ogulluguna
iligkin olarak aslinda savundugu seyin tam tersini kanitladigini iddia eder (Deleuze,

2006).

Dolayisiyla, Modern Mimarlik ile birlikte mekanda hareketin ve mekanin
deneyimlenmesinin dnem kazandigi bir anlayis gelismistir. Tanyeli mimari yapitin
potansiyel olarak tasidigi “cok-boyutlu” mekan kavraminin Modern Mimarlik
oncesinde ele alinmadigini sdyleyerek bdylesi bir olusumun mekan lizerindeki etkisi
icin sOyle der:
“... mimarlikta {irliniin vazgecilmez 6ziinii olusturan mekéan, algilayicisinin devinimi
olanakli ve hatta gerekli bir olusumdur. Dolayisiyla algilayicinin siirekli degisen
konumuna bagli olarak sayisiz mekadn yasantilar1 elde edilebilir. ... Mimarlik
yapitinda ... algilayicinin zaman ic¢indeki devinimden kaynaklanan bir de ‘“zaman-
mekan boyutu” nun eklenmesi gerekmektedir. ... yapitin bu ii¢ boyutlu gercekligi,

algilayicinin devinimi nedeniyle degisen her konumda farkli ve sonsuz sayida mekan
yasantisinin olugsmasina yol agar.”(Tanyeli, 1997).

Burada Henri Bergson’un olusturdugu sanal yorumlarina bakmak yerinde olacaktir.

Robbins’e gore, Bergson gilinlimiizdeki standart kanilardan ¢ok daha derin ve
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etkileyici bir sekilde sanallik kavramini incelemistir. Algi, Bergson’a gore sanal
harekettir (virtual action) ve bu holografik bir ¢alisma cercevesi ve bir model ile
0zne ve nesne arasindaki iliskinin zamansal baglamda yerlestirmesiyle diislinceye
oturtulur (Robbins, 2001). Bergson’a gdre sanal olan, “simdi”de hala bizimle birlikte
var olan ge¢cmisin giiclidiir, heniiz gerceklesmeyi bekleyen, hayatlarimizin i¢inde
ortaya ¢ikan biriktirme ya da tanima yetimizin 6tesinde olan bir giictiir (Rajchman,
1998). Bergson bu durumu, hafizamizin ge¢misle ve simdiyle olan iliskisini ortaya
koyarak gosterir. Simdiyi diizlemsel bir plana ve hafizamizi, dolayisiyla gegmisi, bu
diizlemsel planin tizerine sivri ucuyla yerlesen ters bir koniye benzeterek (Sekil3.11),
bellegimizin ¢alisma mantifim1 ve “simdi”de ge¢misin ne derece etken oldugunu
ortaya koymaya calisir (Bergson, 1911). Her ne kadar geriye atilmis ve belki de sirasi
karismis olsa da bizi “simdi”de besleyen ge¢misin algilanma giiclidiir. Manuel De

Landa, Bergson’un baslangi¢ noktasini sdyle agiklar:

“Bergson’a gore ilk engel, nedenselligin mekanik ve dogrusal bakisi ve onun ima
ettigi kat1 gerekirciliktir (determinism). Eger biitiin gelecek ge¢cmiste zaten verili ise,
eger gelecek sadece Onceden kararlagtirilmis olasiliklarin gergeklestigi bir zaman
sekli ise, o zaman gergek yenilik imkansiz olur. Bergson bu yanligshktan sakinmak
icin gelecegin gergekten agik uglu, gegmis ve simdinin ise yalniz gerceklesen
olasiliklara degil, hakikilesen sanalliklara gebe bir modelini olusturmak igin
cabalamaliyiz demektedir.” (de Landa, 1999).

A B

Sekil 3.11. Bergson’un ikili hafiza ve karsilikl etkilesimleri. Her biri digerinden
Odiing alir ve her biri birbirini destekler (Bergson, 1911).
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Bergson’un bu gercek ve olasi arasindaki tartismasi daha sonra Deleuze tarafindan
gelistirilir. Deleuze’iin ayriminda ise sanallik ve hakikat birbirlerine bagimli iken,
gerceklik ve olasilik birbirine karsit olarak tanimlanir. Gergeklesme ve olasilik
kavramlar1 benzerlik ve smirlamaya bagimlidir. Oysa hakikilesme ve sanallik

kavramlar1 yaratici bir siirece gotiirlir. Christian Hubert bu durumu s6yle dile getirir:

“Bergson, ‘varolusun’ yaratici giiciinii ve varolusun salt olas1 diinyalarin tek bir
gergek diinyaya indirgemesi olarak degil fakat daha c¢ok varolusun her zaman
yaratim ve oOnceden sezilemeyen / beklenmeyen yeniligin eylemi oldugunu
vurgulamak i¢in sanal-hakiki ¢iftini olasi-gercek ciftinin iizerinde tutar.” (Hubert,
2007).

Bergson’a gore algi bir sanal hareket ise, o zaman modern mekanda ortaya
cikarilmak istenen bdylesi bir sanal harekettir denebilir. Mekana degisik ve farklhi
noktalardan bakmak ve bunun {izerinden mekan yaratmak, bedenin bu sanal hareketi
bircok ac¢idan ve farkli zaman dilimlerine yayilmis bir sekilde olusturmasini
saglamak, sonucta kat1 ve sabit olan mekanin ¢esitliligini ve dolayisiyla barindirdig
sanalligin potansiyelini her seferinde farkli olarak ortaya ¢ikarir diyebiliriz. Jeremy

Till ise zaman kavraminin mekana eklemlenme ve yerlestirilme seklini sdyle anlatir.

“Modernist diisiincede birlestirilmis zaman ve mekan kavramlari, islevsellik adi
altinda nicelik ve 6l¢iim kurallarina maruz birakilmis; sayilar ve kodlara ¢evrilerek
hareketi ve isgal etmeyi ifade etmeye calismiglardir. Bagka bir secenek olarak ise
estetik ol¢iitlere maruz birakilmiglardir.” (Till, 1996).

Bu yeni ilkeleri disavuran ilk sistematik calismalar, estetik alaninda ve Italyan
fiitiiristleri tarafindan teorik olarak bicimlendirilir. Fiitiirist resim, heykel ve
mimarligin tretimleri hareketin gdsterimi ile ayn1 anda, iist iiste binerek ve birbiri
icine niifuz ederek temsil edilir. Marcel Duchamp’m “Merdivenden Inen Ciplak
(No.2)” adh resim calismasi (Sekil 3.12a), her ne kadar o donem pek olumlu
tepkilerle karsilanmasa da ve daha sonradan Duchamp farkli alanlara yonelse de,
boyle bir hareketin kompozisyonunu resim mekaninda olusturmaya calisir (Tisdall,
1996) ya da Boccioni’nin “Mekanda Siirekliligin Essiz Bigimleri” heykeli (Sekil
3.12b) dondurulmus bir anin degil de sanki harekete devam edecekmis gibi goriinen
bir bedenin gosterimidir. Zaman dordiincii bir kavram olarak resmin, heykelin ve
mimarinin mekanini sekillendirmeye baslar. Fiitiirist mimarligin hareket, hiz, makine
ve ¢aga ayak uydurma kavramlari sonralari Modernizm’de daha insani o6lgeklerle

yerine oturur.
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Sekil 3.12. Marcel Duchamp, Merdivenden inen Ciplak, 1912 (a), Fiitiirist resim,
heykel ve mimari ¢alismalari; Umberto Boccioni Mekanda Siirekliligin Essiz
Bigimleri (b), Carlo Carra Kirmiz1 Atli (¢), Gino Severini Ayt Dansi (d), Sant’Elia
Fiitiirist Kent Calismalar1 (f) (g) (h) (http-13).
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Cisim durumuna gelme benimsendigi zaman hareket, eylemler ve algisal uyaricilar
tasarim fikirlerinin kaynagi haline gelir. Pallasmaa’nin Modern Mimarlik’in
gbziinden ortaya koydugu alternatifte mimarlik bedenin temel yonlenme sistemi

dahil biitiin duyular1 uyarir (Franck K., 1998).

“Bir yap1 ile karsilagilir; ona yaklasilir, karsi karsiya gelinir, kiginin bedeniyle
ilgilidir, iginden gegilen, baska seylerin kosullart i¢in kullanilan. Bir yap1 kendi
icinde bir son degildir; gerceveler, eklemler, anlam verir, baglanti kurar, ayirir ve
birlestirir, yardimci olur ve engeller. Sonu¢ olarak, temel mimari deneyimler isim
olmaktan ¢ok fiil bigimindedir.” (Franck K., 1998).

Bu tiir bir duyu mimarisi Frank Lloyd Wright (Sekil 3.13a), Eileen Gray, Erich
Mendelsohn, Hans Scharoun (Sekil 3.13b) ve kesinlikle Alvar Aalto’nun (Sekil
3.13c) calismalarinda goriiliir. Colin St. John Wilson bu modernistleri ayn1 zamanda
Modern Mimarlik’1n “diger gelenegi” icine alir, mimarlig1 giizel sanatlar olarak degil
fakat “belirgin bir yagam bi¢imi arzusu”nu saglamak i¢in kullanigh sanatlar olarak
uygulamaya gecirmislerdir (Franck K., 1998). Benzer bir sekilde mekanin tek tek
noktalardan degil de cesitli noktalardan ve farkli olarak deneyimlenmesini ilk kez
Frank L. Wright ele alir ve tasarimlarini bu yonde gergeklestirir (Tanyeli, 1997).
Zaman ve mekan ayr1 ayr1 kavramlar olarak degil, bir biitiin olarak ele alinir ve bu da
dinamik mekan anlayisim1  kurar. Burada sanal olan, mekanin uzamsal
diizenlenmesinin deneyimlenmesi noktasinda ele alinir. Mekanin barimdirdigi
potansiyel, bedenin mekan i¢inde devinimiyle harekete gecer. Ancak zaman kavrami
tasarim olusturulurken degil, bitmis mekanin icinde yasanilmaya baslandiginda bir

anlam ifade eder.

Miihendislik estetigi ve mimarligin bir arada yiirlimesi gerektigini soyleyerek kiitle,
ylizey ve plan lizerine diisiincelerini acgiklayan ve ¢agmin gelisen teknolojilerinin
potansiyellerinin farkinda olan Le Corbusier, 6zellikle otomobilin standartlagmis
bicimlerinin benzer bir sekilde konuta yansitilmasi gerektigini savunarak “Konut,
icinde yasanacak bir makinedir.” demektedir (Le Corbusier, 1991). Konutu ¢agin
sorunu olarak goren Corbusier, konutun standart olarak toplu iiretimiyle birtakim
coziimler elde edilebilecegini diistinmiistiir. Bu diisiinceler ile gelistirdigi projeler
konutu pargalarinin bir araya getirilmesi gerekli standart elemanlardan ve islevlerden
olusan evrensel bir yapi i¢ine almaktadir. Vitruvius Figiirii’nii en son yorumlayan
kisi olarak 1948 yilinda ‘Le Modulor’u (Sekil 3.14b) gelistiren Le Corbusier, bu

sekilde insan 6lcegine indirilen mekanda standartlasmay1 ozellikle yetkin sonuglara
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Sekil 3.13. New York Guggenheim Miizesi (1956-9) (a), Berlin Filarmoni Binas1
(1960-3) (b), Viipuri Kiitiiphanesi (1927-5) (¢) (http-14).
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Sekil 3.14. Oskar Schlemmer’in Beden Mekani (a) ve Le Corbusier’nin Le Modulor
Calismasi (b) (http-15).
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ulagabilmek i¢in gerekli gormiistiir. Beden, bu standartlasma sonucunda makine

olarak goriilen mekanin uzantisinda hareket etmeye baslamistir.

Beden ve mekan kavramlarini ¢cok daha ilging bir sekilde yorumlayan Bauhaus
mimarlarindan Schlemmer c¢alismalarin1  (Sekil 3.14a) bedenin kapladigr ve
tanimladig1 mekan iizerinde sekillendirir. Schlemmer i¢in mekan beden icin bir kap
olmaktan c¢ok bedenin ic¢inde doniistiigli bir goriiniimdiir. Schlemmer, bedeni
Gropius’un ilkelerinin bir uzantis1 olarak yeni bir biitiinsellik olusturmak olarak
goriir. “Insan’m kendisini temel alan bir biitiinsellik ve sadece yasayan bir organizma

olarak dnemli bir biitiinsellik.” (Feuerstein, 2002).

Mimari gosterimde fotografin kullanimi ¢agi yansitmanin bir sonucu olmakla
beraber, fotografin dogal yapisinda olan var olani, mevcut olan1 kagida aktarmasi ve
dolayistyla ancak mimari yapinin uygulanmasindan sonra kullanilabilmesi mekanin

kavramsal diizlemde ele alinabilmesini saglamistir.

Le Corbusier, mimari gosterim olarak fotografi kullanan ilk mimarlardan biridir.
Mimari sunumlarint gorsellestirmenin Otesinde mimari yapitin ve i¢ mekaninin
barndirdig1 potansiyeli aktarma yolu olarak fotografi kullanan Corbusier, mimari
gosterim sekline farkli bir agidan yaklasmistir. Loos ise fotografin kullanimina
kesinlikle karst c¢ikarak mimari gosterimin de ancak ve ancak mimari yapitin
gergeklestirilebilmesi igin gereken teknik bir ¢izimden farkli olmamasi gerektigini
savunmustur  (Colomina, 1994). Sonrasinda fotografin kullanimi oldukga
yogunlagmis ve tasarim gergeklestirildikten sonra mimarinin {i¢ boyutlu
diizenlenmesinin olusturulma nedenleri, i¢inde barindiracagi olaylar ve bunlarin

aktarilma sekilleri dogrudan bir sekilde ya da imgesel olarak verilmeye baslanmistir.

Modern Mimarlik digerlerine gore oldukg¢a kisa bir doneme denk gelse de isleyis
acisindan olduk¢a yogundur ve igerdigi modern kelimesi giincel olana da denk
geldigi i¢in aslinda ¢cok daha genis bir zamam igerir. Burada kisaca belirtilmek
istenen nokta sudur. Cagin gereksinimlerine ayak uydurma ve ruhunu yansitma
cabalart sonucu, eskisinden c¢ok farkli bir mekan anlayigina ulasilmig, zaman
kavraminin da eklemlenmesi ile bedenin yap1 igindeki rolii ve dnemi degismistir.
Mimari artik zamanin geg¢mesiyle, anilarin birikmesiyle olusan yasanilacak bir
mekan1 temsil etmektedir. Burada sanal olan dinsel ve kutsal olan1 destekleyen
kimliginden styrilarak hareket kavrami i¢inde zamanla degisik algilarin olusmasina

ve mekanin yasanabilirligini ortaya ¢ikarmaya yoneliktir. Bedenin oranlar1 yapinin
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kusursuz oranindan ¢ok bedenin mekan ile iliskisini desteklemek i¢in kullanilir ve

evrensel bir biitiinliik olusturulmak istenir.

Glinlimiiz mekan anlayisi, bu kavramlar iizerinden sekillenmis bir biitiinselligin
parcalara ayrilmig birlikteliginden olusur. Modern Mimarlig1 bu pargalanma siirecine
gotiiren en Dbelirgin neden ise asir1 uglara varabilen evrenselligi olarak
yorumlanabilir. Kisisel begeni ve isteklerin tasarimda daha 6n plana ¢ikmasi,
Modernizm’in lirettigi cabuk ve herkese esitlik taniyan tasarimlarin yerini giderek
bireysellesmeye baglayan 6zel c¢oziimlerin almasi, kamusal ve biiyiik projelerin
gbzden ¢ikarilmasi gibi durumlar, tasarimcinin kendine 6zel kimligini ortaya ¢ikaran

ve yerel yaklagimlar sergilemeye baslamasina olanak verir.

Bu donemlerde ortaya ¢ikan iitopyact yaklasimlarin da bu siireci hizlandirdigini ve
onerdikleri yeni diizenler ile bambagka diinyalarin hayallerini kurduklari sdylenebilir.
Fakat bu iitopist yaklasimlar daha oncekilerinden farkli olarak gergeklesme isteginde
olmaktan ¢ok kiskirtici bir nitelik tasirlar ve yeni sOylemler iiretmek iizerine
kurulurlar. Bu tiir projeler, Fourier, Godin, Cabet gibi sosyalist iitopist diislincelerle
kiigiik bir sehirde biitiin diinyay1 kurup onun iginde birtakim garip kurallar i¢inde
yasama olarak degil; var olan dilin potansiyelini ortaya ¢ikarmaya yonelik, biitiin
diinyay1 saran, teknolojik, yeni yasama bi¢imleri 6neren, modern ge¢misi hice sayan
ve kimi zaman nihilizme kadar giden bir yok sayma ile kagida dokiiliirler. Hazirlanan

metinler kadar disavurumcu gosterim sekilleri de ilgi ¢ekicidir.

Bu tiir yaklasimlara 6rnek olarak Yona Friedman’in “Uzamsal Paris,” Constant’in
“Yeni Babil,” Archigram’in “Uyumlu Ek Sehir” ya da “Yiiriiyen Sehir,” Superstudio
grubunun “Siirekli Anit” gibi iitopist projelerinden sdz edilebilir. Ozellikle Siirekli
Anit (Sekil 3.15a) ve Yeni Babil (Sekil 3.15b) projelerinde one siiriilen kavramlar
dijital ortamin ¢6ziimlemelerinde bagvurulan kaynaklar arasindadir. Yeni Babil’in st
liste gegen, aralarinda gezinmeyi zorlastiran ve biitiin diinyay1 saran devasal yapidaki
bir kabugun katmanlari, bireysellikten yoksun olma durumu, can sikintisina karsi
sehri degistirebilen yaratict gocebe ve eglenceye diiskiin insanlart (Sadler, 1999);
Siirekli Anit’in ise yalniz dogaya alternatif, hi¢ bozulmadan tek bir kiitle halinde
devam eden ve mevcut kentlerin kalintilarin1 antik bir miize olarak géren devasal
boyuttaki anitsal yapilasmalarinin kisisel nesneler disindaki her seyi eritip biinyesine
aldig1 diinyasi, teknolojik olana bagliligin boyutlar1 (Woertman, 2005) ve getirdigi

hiz, zamansizlik gibi kavramlar ve bu teknolojinin hemen her seyi maddesel olmayan
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Sekil 3.15. Superstudio Siirekli Anit (a) ve Constant Nieuwenhuis Yeni Babil (b)
titopist projelerinden goriintiiler (http-16).
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bir hale doniistiirmesi gibi 6zellikleri ile dijital sanal ortamin iizerine kuruldugu ve
olusturdugu kavramlarin fiziksel olarak — en azindan kagit lizerinde ve boyle bir
sistemi temsil edebilme kapasitesinde ili¢ boyutlu mimari sekiller ile — ortaya

kondugunu gérmekteyiz.

Maureen, modern mimarlik tarihini gerceklestirilememis iitopya girisimleri olarak
nitelendirmekle birlikte modern endiistriyel sehrin yapist lizerine kurulmus olan
radikal kavramlarin 6nemli bir bicimde 6ngorii sahibi olduklarini 6ne siirmektedir
(Maureen, 2000). Fakat bir yandan gilinlimiizdeki toplumsal diizenin tek bir ideal
goriis veya litopik goriis ile aciklanip ¢oziimlenebilmek icin olduk¢a karmasik bir

yapiya sahip oldugu ileri siiriilmektedir (Larin, 2002).

3.2.4. Postmodernizm ve Cogul Beden-Mekén

Modernizmin tikanmaya basladig1 noktada devreye giren Postmodernizm, genelde
modernizme karsit bir kavram olarak yorumlanmakla beraber bunu mekanin evrimi
acisindan ele almak c¢ok daha dogru bir yaklasimdir. Fakat en belirgin karsithgi
Modernizm’in asir1 uglarda dolasan tekdiize, homojen ve evrensel mekansalligini
cogul ve yerel olan ile yer degistirmeye c¢alismasidir. Leibniz’in “en iyi diinya en
‘cogul,” en sanal olandir.” tamimlamasi burada yetkinligini kazanir ve

Postmodernizm giinlimiiz sanallik olgusunun ¢ogulluguna bir zemin hazirlar.

Postmodernizmin tanimi konusunda bir mimari uzlasma olmamakla birlikte, yirminci
yiizy1l sonunun toplumsal ger¢ekligini agiklamaya yardimci olan ve birbiriyle ¢atisan
bir dizi tanimlar1 mevcuttur. Postmodernizm’in sinirlar1 biiylik oranda modernist
paradigmalarin reddi aracihigiyla ¢izilir. Ornegin, Modern Mimarlik nedensellik
ilkesine inanmay1 zorunlu kilarken, postmodernistler bi¢imin nedensiz oldugunu
savlamaktadir. Dolayisiyla postmodern mimarlikta yapinin genel isleyisi agisindan
olmasa da, mimari bigimler dagarcigmmin diizenlenisi agisindan somut islevsel
gerekgeler bulmak zorunda hissedilmez. Ancak islevsel gerekgeler aranmamasina
karsin, nedensel olmayan anlamsal gerek¢elerden hareket eden bir tasarlama mantigi
kurgular. Mimari estetigin cogunlugun tercihleriyle ¢akistirilmasinin zorunluluguna

inanir ve popiiler olan kiiltlirii destekler.

Postmodernizme bir biitlinliik, birlik kazandirmaya g¢alismak imkansizdir, iistelik
bunun da olmasini istemez. Heterojenlik, ¢ok-seslilik, boliinmiisliikk kadar, bunlarin

beraberinde getirecegi yanlis anlamalari, yanlis ¢ikarsamalari, yanilgilari da olumlar
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ve hatta onlar i¢in bir zemin hazirlar. Postmodernizm ¢ogul akilcilastirmanin yolunu
acarak modernitenin evrensellik kurgusunu bozar ve bireyci toplumsal
diizenlemelere olanak tanir. Boylece, modernitenin tek, evrensel ve mutlak kildigi
gerceklik de posmodernitede ¢ogul, tikel ve goreli hale doniisiir. Merkezsiz ya da

¢ok-merkezli bir diisiince sistemi s6z konusudur.

Charles Jencks, ilk kez 1977 yilinda yaymlanan “Postmodern Mimarligin Dili” adli
calismasinda ilgisini Postmodern Mimarlik’a yonelterek Modern Mimarlik’in
Olimiinii mutlulukla ilan etmis ve 1955 yilindan itibaren ele almaya bagladigi
yapilar1 inceleyerek birtakim Postmodern simiflandirmalar icine yerlestirmeye
calismistir. Postmodern Mimarlik’in koklerinin iki onemli teknolojik degisimde
yattigini ileri siiren Jencks bunlari giiniimiiz iletisim araglarinin alisilmis zaman ve
mekan sinirlarii ¢okertmis olmasi ve yepyeni bir teknoloji olarak bilgisayarin,
kisisellesmis iirlinlerin kitle tiretimine esneklik kazandirmasi olarak belirler (Jencks,
1987). Jameson da benzer bir sekilde uzam ve zaman algilayisimizin postmodernizm
altinda yeniden sekillendigini sdyler. Zaman, siiregiden bir simdiki zaman ig¢inde
dagilip gitmistir; gegmisten gelen her sey tarihsel baglamindan koparilmis, simdiki
zamanda yeniden dolagima girmek i¢in, esas anlamindan yoksun kalarak metalagmis

cevremizin darmadaginik yapisina katilmistir. Jameson’a gore bu,

“... tarihsel bir bellek yitimidir, ge¢mis bilgisinin yoklugudur; bu durum, patolojik
bigiminde, sizofrenin animsama yetisizligine ve sonucta kimliksel bir biitiinliik
olusturma yeteneginin yitimine benzemekte”dir (Jameson, 1991).

Jameson'un 6rnek olarak gosterdigi Los Angeles'taki Bonaventure Hotel'de ¢ikisin
nerede oldugunu bulmak giictiir. Lobinin karmasik plani i¢inde, insanin tahammiil
sinirlart zorlanir. Ancak Jameson’in bu yapiy1 tam olarak neden Postmodern olarak

niteledigi belirsizdir.

Postmodern mimarlik kent baglaminda da yeni sdylemler iiretmekte ve kente siirekli
olarak degisip doniisen, eklemeler yapilan ya da ¢ikartilan bir kolaj, organik ve boliik
porgiik bir yap1 olarak bakmaktadir.

“Modernist kent planlamacilari, gergekten de bilingli olarak bir kapali bi¢im tasarimi
aracilifiyla, metropol iizerinde bir biitlinsellik olarak hakimiyet kurmak isterlerken,
postmodenistler kentsel siireci anarsi ve degisimin biitiiniiyle a¢ik durumlarda oyun
oynadig1 denetlenemez ve kaotik bir sey olarak gérme egilimindedirler.” (Harvey,
1996).
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[lerleme fikrinden sakian postmodernizm, bir yandan her tiirlii siireklilik ve bellek
duygusunu terk ederken, ge¢misten boliik porciik unsurlart eklektik bigimde alir ve

bunlar1 cogu zaman kendi keyfine gore karistirir.

Venturi’nin “Las Vegas’in Ogrettikleri” adli kitabinda gelistirdigi goriisleri yapinin
iletisimsel-simgesel bir dis goriiniime sahip olmasi gerektigi dogrultusundadir.
Venturi mimari zevklerimizi Las Vegas, Levitton gibi kotii sohrete sahip kentlerden
dgrenmenmizi tavsiye ederken gerecekleri basittir. “Insanlar bu kentleri sevmektedir.”
Venturi Las Vegas Orneginde, mimarligin popiiler durumunu, isaret sisteminin bir
dili gibi ele almistir. Bu donemde gosterilenin yapinin dniine gegtigi bir yaklagimda,
kentte mimari kalite mekansal veya bicimsel basaridan degil, dekorasyondan
kaynaklanmaktadir. ‘Isaretler Mimarlig1® olarak tamimlanan ve iizerinde isaretleri
barindiran bu mimaride, mekan ve fonksiyonun birlikteligi aranmaz. Zaman
icersinde pek ¢ok sey yeni bir boyut kazansa da, ‘imge’nin sunus sekli ¢cok fazla
degismemistir. iImgeler halen gosterime yonelik isaretlerin paketler halinde ve hazir
bir sekilde sunuldugu anlik bildirimlerdir. Las Vegas 6rneginde var olan bu popiiler
durum, isaret sisteminin bir dili gibi ele alinarak gorsel imaj, yon bulma,
okunabilirlik, zihinsel semalar-beklentiler gibi basliklarda ¢oziimlenmeye c¢aligilir.
Gorsel imajin 6zel bir sinifini tegkil eden isaretler, hareket ve iletisim i¢in bir sahne

gibi ele alinan mekan dilinin bir pargasi olarak tartisilir (Venturi et al, 1977).

Bu isaretler mimarliinin baska bir versiyonu, gercekligin birebir iiretimi ve
aktariminda kullanilir. Bu durumda isaretler gergekligin yerini almig, ger¢eginden
daha ger¢ek imgelere doniismiistiir. Umberto Eco, Amerika’nin turistik mumya

miizeleri ve temal parklarina yaptig1 gezileri i¢in,

“Her sey gergek goriiniir ve dolayisiyla gergektir; ne durumda olursa olsun gergek
gibi gorlinen gergektir, ve hatta ‘Alice Harikalar Diyarinda’ oldugu gibi, hi¢ var
olmadig1 halde gergektir.” (Eco, 1986).

diyerek gorsel algimizin tiimiiyle gerceklige araci oldugunu belirtir. Eco,
Disneyland’t mumya miizelerinden daha hipergerg¢ek¢i bularak ikincisinin bizim
gordiigiimiiz seyi hala gergekligin tamamiyle yeniden iiretimi olduguna inandirmaya
calismasina ragmen, Disneyland’in sihirli kusatmasinin yanisira bir fanteziyi yeniden

tiretmesiyle bu hipergercek durumu gosterdigini belirtir (Eco, 1986).
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Ropolyi, Postmodern sanallik ve gerceklik kavramlarinin alginin, istegin ve usun
6zel ve somut bir karisimi olan hayalgiicii ile yaratildigini ve oldukga giiclii bir

bireysellik dogas1 oldugunu sdyler.

“Cogul dogasi i¢cinde postmodern bakis agisina gore gerceklik ve sanallik kavramlari
sihirli idealarin kisisellestirilmis (ve acik¢a g¢ogul) simiilasyonlaridir. ... Kisaca
postmodern sanallik, gerceklik ve tam tersi bir sekilde tanimlanabilir. Bu durum,
kismen gergekligin radikal bir bigimde c¢ogalimi ile kismen de gergeklik-sanallik
arasindaki smirlarin yok olmasi ile yaratilir. Aralarinda bir sinir yoktur ve dahasi
temel olarak birbirinden bagimsiz anlamlarini yitirmislerdir ve bu iki kavramin
bagka bir kavramla, belki de, hiperger¢eklik kavrami ile yer degistirilmesi ¢ok daha
uygun olacaktir.” (Ropolyi, 2001).

Baudrillard (1993), gerceginden daha gercek olma durumu i¢in hipergercek tanimini
kullanacak ve “hipergercek, gercek ve hayali arasindaki g¢eliskiyi giderir.” diyerek
tartigmay1 hipergercek durumun sadece temali parklardan ve mumya miizelerinden
O0te ve yaygin bir durum olduguna goétiirecektir. Baudrillard’a gore hipergercek
“gercegin ¢ok titiz bir sekilde yeniden cogaltilmasiyla, tercihen reklamcilik ve
fotografcilik gibi bagka bir iiretken ortam aracilifiyla” ortaya ¢ikmaktadir. Coklu
ortamlardan gecerek yapilan iiretim ile gergek kararsiz hale gelmektedir. Kroker ve
Cook elestirilerinde, Baudrillard’in “gergek, esdeger yeniden iiretim vermek ig¢in
miimkiin olandir” anlayisinin simiilakrumun hipergerceklik efektlerinin tersine dogru
bir fiili degigimi ile simdilerde eskimeye yliz tutmus oldugunu sdyler.

“Tasarimc1 bedenlerden islenerek gegen bilgisayarli imajlama sistemleri ile arasi

yapilmig sanal, ultramodernist bir asamadaki teknoloji, radikallesen mitsel korkunun

ilkelligine yeniden baglanir, artik Baudrillard’in diinyasina ait bir simiilakrum ve

hipergercekeilik degildir, fakat sanal teknolojinin tiimiiyle yeni bir sahnesi ve
‘Gergek’in fantezisinin sonudur.” (Kroker, Cook, 1988).

Postmodernizmin algiladigi beden olgusu da bu hipergergekcilik kavrami iginde
gelip gecici, kabullenilmis ve ¢ogaltilabilen kimliklere sahiptir. Beden birgok kimligi
bir arada bulundurmakta ve bu kimliklerini de ideallestirilmis hayali insan bedenleri
ile ¢cogaltmaktadir. Postmodern kiiltlir elestirmenleri Arthur ve Marilouise Kroker,

insan bedeninin ¢oktan dmriinii tiikkettigini soyler ve:

“Postmodern kosullarda bedenin goktan yok oldugu olgusunu vurgulayamayacaksa
ve bizim beden diye yasadigimiz seyin yalmizca beden retoriginin fantastik bir
simiilakrasi oldugunu vurgulamayacaksa, gliniimiizde bedene duyulan bu ilgi neyin
nesidir?” (Krokers, 1987).

gibi sorular sorarak fiziksel bedenin reklam, ekonomi, politika, psikanaliz, bilim ve
spordaki beden retorikleri karsisinda belirsizlesmis oldugunu sdyler. Yalnizca

fiziksel beden degil soylemsel beden de, Kroker'larin, "kiiltiirel yipranmanin tim
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korkutucu belirtilerinin yansitildig1 isaretli yiizeyler" olarak niteledikleri "panik

bedenler" icinde kaybolmustur (Kroker, 1987).

Deleuze’iin bu donemlerde olusturdugu sanallik yorumlar: ise daha sonradan dijital
ortamin sOylemlerinde oldukca 6nemli bir yer isgal eder. Bu nedenle daha sonraki
boliimlerde detayli bir sekilde incelemeye alinacaktir fakat kisaca deginmek
gerekirse; Bergson’un anlayisindan yola c¢ikan ve onu yeniden yorumlayan
Deleuze’iin sanal ve potansiyel, veya sanalin hakikilestirilmesi ve potansiyelin
gergeklestirilmesi arasindaki ayirimi (Sekil 3.3) Rajchman’a gore, bir baslangic
noktasi olusturur. Rajchman, bunun daha kapsamli bir girisimin bir pargasi olarak
form, islev, ve yer ile ilgili verili kimliklerin digsal potensiyellerinin anlasilmasi i¢in
bir baslangi¢c oldugunu diisiiniir ki bu da bizi su noktaya gotiiriir: en iyi diinya en
“cogul”, en ¢ok sanal olandir. Deleuze, sanal olan1 gerceklestirmek ile potansiyel
olan1 gergeklestirmek birbiriyle ayni seyler degildir, der ve bu ikisini birbirine
kanistirmamak gerekir (Rajchman, 1998). Grosz ise sanal anlayisinin iki farkl
durumundan bahseder ve ilki giinliimiiz sibernetigi ¢ercevesinde gelistirilmekte olan,
digeri ise Deleuze’liin ¢aligmalarinda bulunan bu sanal kavramlarinin, birbirine

indirgenemez oldugundan bahseder (Grosz, 2001).

Gilinlimiiz sanallik olgusunun postmodernizmin getirdigi kavramlar ile sekillendigi
sOylenmektedir fakat Hayles bu benzerliklerin yaninda aslinda belirgin ayriliklar
bulundugunu belirterek bu kavramlarin  “belirleyici diyalektik, kapitalizme
biitiinlesme, psikolojik kriz, bicimselligin teorik degistirmesi ve anlatinin yaratimi”
acilarindan karsilastirmasin1 yapar. Buna gore postmodernizm ve sanallik ig¢in

strastyla su kavramlarin ayrilig1 ortaya ¢ikar (Sekil 3.16).

Hayles, miilkiyetin erisim ile degistirilmesini, maddesel nesnelerin miilkiyet ile
aciklanabilir iken bilginin maddesel olarak agiklanamaz korunan niteligine baglar.
Bu durumda bilgiye sahip olmaktan ¢ok ona erigebilir olmak onem kazanir fakat
Hayles bu noktada bilginin bir mal gibi kabul edilip kapitalizme biitiinlesmesinin
nasil olacagi sorusunu sorar. Hayles yoklugun niifuz ettigi ve mevcudiyetin dnceden
vuku buldugu 6znenin gerceklesmesini disindan saran igdis etmeyi bir kriz an1 olarak
yorumlar. Yokluk arzuyu, arzu anlami ve dolayisiyla 6znelligi kumanda eder. Odak
noktasi ‘oriintii-rastlantisallik’a kaydig1 zaman mevcut kriz de degisir. Oriintii-

rastlantisallik diyalektiginde, igdis etmeden ziyade mutasyon merkezdir ve bu
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dontistiirme rastlantisalligin niifuz ettigi gerceklesmeyi disaridan sarar ve Oriintiiniin

onceden vuku bulmasini saglar (Hayles, 2001).

Postmodernizm ve Sanallik Karsilastirmasi

Postmodernizm Sanallik
Diyalektigi Belirleme Varlik-Yokluk Oriintii-Rastlantisallik
Kapitalizme Biitiinlesme Miilkiyet Erigim
Psikolojik Kriz igdis Etme / Castration Mutasyon
Bigimselligin Teorik Degistirmesi | Yapibozum Azami Entropi
Anlatinin Yaratimi Kokenin Yapibozumu Kaosun Yapibozumu

Sekil 3.16. Katherine N. Hayles’in Postmodernizm ve Sanallik kavramlarinin
karsilagtirmali tablosu (Hayles, 2001).

Buraya kadarki boliimler genel olarak sanallik kavraminin tanimlar igine almadigi
bir teknolojiye sahiptir. Bilgisayar ve araglarinin gelisimi ve giindelik hayata yogun
bir sekilde katilimi ile ortaya ¢ikan dijital sanal kavrami analog tanimlarina
indirgenemeyecek bir sekilde teknolojiyle iligki i¢ine girer. Sanal kelimesi konusma
diline girmeden Once sadece felsefi ve bilimsel ¢aligmalarda yer alirken artik oldukca
genis bir kullanim alani1 vardir ve ¢ogu zaman bu alanlarda kendi 6z niteligini
kaybederek teknolojik olan ile iligkilendirilmekte ve teknolojik olana
indirgenmektedir. Bu, belki de iizerinde bu kadar ¢ok diisiiniilmesinin ve kurgu

olusturulmasinin nedenlerinden biridir.

Izleyen béliimlerde sanallik kavrammin giiniimiiz gergekligi i¢inde sahip oldugu
anlamlara ve teknolojik acilimlara bakilacaktir. Dijital olanin iki belirgin olusumu
cergevesinde mekanin ve bedenin nasil kurgulandigi ve nasil bir iliski i¢inde ele
alindiklar1; sanal olanin hakikilesme asamasinda mekan ve beden {izerine
olusturdugu yeni baglantilar ve goriinmez iligkiler tartisilarak ortaya konmaya

calisilacaktir.
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4. DIJITAL SANAL TANIMI BAGLAMINDA MEKAN ve BEDENIN
DONUSUMU

4.1. Sanal Kavraminin Dijital Tanimi
4.1.1. Yeni Gerg¢ekligin bir Katmam olarak Dijital Sanal Tanim

[Guy de Mapussant diyor ki] Gergegi olusturmak, olgularin art arda siralanmasindaki
karmakarisiklik i¢inde bunlar korii kdriine kopya etmek degil, bunlarin alisilagelmis
mantig1 icinde gergegin yanilgisini ortaya ¢ikarmaktir. Yetenek sahibi Gergekgilerin,
daha ¢ok gozbagci olduklari sonucunu ¢ikarryorum buradan [...]. dolayisiyla, her
birimiz, diinyaya iliskin bir yanilsama; siirsel, duygusal, eglenceli, melankolik,
yapimiza gore kirli veya i¢ karartici bir yanilsama igindeyiz. Ve, yazarin da,
ogrendigi ve kullanabilecegi tiim sanat yontemleri araciligryla, bu yanilsamay1
baglilik icinde yinelemekten baska bir gorevi yoktur. (Bourdieu, 2006).

Sanal kavraminin, su anda sahip oldugu tanimlamasini yapabilmek ve kavrayabilmek
icin Oncelikle ‘ger¢ek’in simdide nereye oturduguna bakmak gerekecektir. Kelime

anlamina bakmak gerekirse, Tiirk Dil Kurumu’na gore gercek,

1. Bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varlig1 inkar edilemeyen,
olgu durumunda olan, hakiki. 2. Dogadaki gibi olan, dogay1 oldugu gibi yansitan. 3.
Diisiiniilen, tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak var olan. 4. Aslina uygun
nitelikler tasiyan, sahici. 5. Yapay olmayan 6. Temel, baslica, asil 7. Gergeklik,
realiti. 8. Dogruluk. 9. Yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat (TDK, 1998).

Her ne kadar olasi tiim tanimlart belirtilmis olsa da bizi daha ¢ok ilgilendiren
‘gercek’in ilk dort tanimdir ve son tanimda da gergek ile hakikatin degisebilir oldugu
gozlenmektedir ki bu daha c¢ok giindelik dilde yer alan bir durumdur. Eger bu
tanimlar1, metinle birlikte dikkatle takip edebilirsek, ‘gercek’ kavraminin aslinda bu
tanimlarin i¢ ice gectigi tek bir tanima doniistiigiinii ve onun da degismekte oldugunu
gorebiliriz.

Zizek, Lacan’1 yeniden yorumlayarak ve onun iizerinden gegerek bir gercek tanimi
olusturmaya caligir. Lacan “gercek, sadece simgelestirilemeyen, simgeselin disinda
birakilandir” der. “Gergek simgesellestirilmeye mutlak anlamda direnendir.” Gergek,
simgesel ve imgesel insan gergekliginin {i¢ kaydini olusturur ve dolayisiyla giinliik
dilde “gerceklik” olarak adlandirdiimiz sey, simgesel ve imgesel olanin bir

birlesimidir. Zizek’e gore ise ger¢ek, “aym anda hem simgesellestirmeye direnen
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sert, niifuz edilmez ¢ekirdek hem de kendi i¢inde hicbir ontolojik tutarliliga sahip

olamayan saf hayali bir kendiliktir.” (Zizek, 2002).

Zizek, gercegi hem sert bir olusum hem de hayali bir kendilik olarak tammlarken

gercegin kirilganligini dahasi travmatik durumunu ortaya koymak ister.

“Gergek, her simgesellestirme girisiminin karsisina dikilen kaya, olasi biitiin
diinyalarda ayni kalan sert ¢ekirdektir; ama ayni zamanda adamakillr istikrarsiz bir
statilisii de vardir; ancak basarisiz, 1skalanmis olarak, bir golgede kalarak varligini
siirdliren ve onu pozitif dogasi i¢cinde kavramaya ¢alisti§imiz anda dagilan birseydir
de. Daha 6nce de gordiigiimiiz gibi, bu tam da travmatik olay kavramini tanimlayan
seydir: Simgesellestirmenin basarisiz oldugu, ama higbir zaman pozitifligi i¢inde
verili olmayan bir nokta. Bu nokta ancak geriye dogru, yapisal sonuglarindan
kalkarak insa edilebilir. Biitiin etkililigi, 6znenin simgesel evreninde yarattigi
carpitmalardir. Travmatik olay nihai olarak, bir simgesel yapidaki belli bir boslugu
dolduran bir fantezi insasidir ve bu haliyle bu yapinin geri doniislii bir sonucundan
ibarettir.” (Zizek, 2002).
Lacan’in ‘Gergek’i lizerinden medyanin igeriklerine bakildiginda ilk vazgecilenin
‘Gergek’ oldugu goriiliir. Medyanin igeriklerindeki temel iddiasinin “gergek”
olmasindan dolay1 ve medya gercegin pesinden ¢ok fazla kostugu i¢in onu geger. Bu
nedenle medyadaki gercegin yerini Baudrillard’in deyimiyle hipergergeklik alir
(Rigel, 2005). Baudrillard’a gore, gercek hi¢ donmemek iizere gitmistir ve bunun
nedeni kendini asan, gerceginden daha gercek kopyalarinin {iretiminden ve
tilketiminden kaynaklanmaktadir. Isaretler, temsil edilenin yani gercek olanim yerini
almis ve tiketilen artik gercek degil, isaretleri olmustur. Baudrillard, gercegi
tanimlamaktan uzak, hipergerceklik kavrami tizerinde yogunlasir ¢iinkii ona gore
‘gercek’ diye bir sey kalmamustir. Simiilasyon ve simiilakra kavramlariyla, gergegin
aldigi konumu agiklamaya calisir. Baudrillard’a gore simiilasyon, ‘gercek’in
isaretlerinin gercek adina gercegin yerini almalaridir. Artik gergege ulagmak
miimkiin degildir c¢linkii gergeklik arttk var olmamaktadir. Sadece gercekligi
cagristiran ya da andiran seyler vardir. Hipergerceklik durumunda bir modele bagh

gerceklik bulunmamaktadir (Baudrillard, 2004).

Baudrillard gercegin artik gercekten olmadigini, onu saran diigsellikten yoksun
bulundugu i¢in gercek olamadigini sdyler. Gergek artik “Atmosfersiz bir hiperuzayda
birlesen ve karisan modellerin 1simnimsal olarak yayilan bir sentezi ile iiretilen bir
hipergercek™ lige biirlinmiistiir (Baudrillard,2004). Temsil etme simiilasyonu yanlis

bir gosterim olarak yorumlar ve igine almaya calisir, simiilasyon ise gosterimin tiim
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yapisini simiilakrumun kendisi olarak sarar. Baudrillard, imajin basarili asamalarini

su sekilde tanimlar:

Temel bir ger¢egin yansimasidir.
Temel bir ger¢egi maskeler ve dogasini degistirir.
Temel bir ger¢egin yoklugunu maskeler.

Ne olursa olsun herhangi bir gergekle ilgisi yoktur : Kendi kendisinin
simulakrumudur (Baudrillard, 2004).

Grizinic, Deleuze’dan yola cikarak, imajin bi¢cimsel mantik doneminin ressamlik,

graviirciilik, oymacilik ve mimarlik dénemini icerdigini ve onsekizinci yiizyilda
sonlandigini soyler. Diyalektik mantik donemini fotografcilik ve film, diger bir
deyisle ondokuzuncu ylizyilin g¢ergevesi ve fotografik ve sinematik gosterimin
mevcudiyeti ile tanimlar. Paradoksal / ¢eligkili donemi ise, Virilio okumalarindan,
video kayit sistemleri, holografi ve bilgisayar grafiklerinin bulunmasiyla
iligkilendirir. Paradoksal mantik ile nesnenin ger¢ek-zamanli varligimin gercekligi
kesin olarak bir ¢oziime kavusur. Bir oOnceki diyalektik mantik déneminde
ertelenmis-zaman varligi s6z konusudur, ge¢misin mevcudiyeti siirekli olarak resim
ve filmi etkilemistir (Griznic, 1996). Imajin bu safhalarim1 Baudrillard {izerinden
eslestirmek gerekirse bigimsel mantik donemi, imajin temel gercegin yansimasi ve
maskelenip dogasinin degistirilmesi “ilkinde imaj iyi bir goriinlimdeyken digerinde
seytani bir Ozellige biirliniir”’; diyalektik mantik donemi, imajin temel gercegin
yoklugunu maskelemesi “imaj burada goriinim olmayr oynar, biiyliniin
diizenindedir”; paradoksal mantik donemi ise imajin hicbir gergekle ilgisinin
olmamasi, “gdriiniimlerin degil fakat simulasyonun diizeninde” (Baudrillard, 2004)
olmas1 ile iligkilendirilebilir. Bunlar1 ¢alisma kapsaminda belirlenen dénemlere
aktarmak gerekirse perspektifin ilk kesfi temel bir gercegin yansitilmasi, daha
sonraki kullanimlarinda ise goz aldatic1 ¢aligmalara yonlenerek gergegi maskelemesi,
modernizmde fotografin kullanilmaya baglanarak gercegin yoklugunu maskelemesi
ve postmodern donemde ise gergegin teknolojik, gergek zamanli ve ¢cogul liretiminde

ortaya ¢ikan imajin gercekle hicbir ilgisi olmamasi seklinde yorumlanabilir.

Walter Watson, “The Architectonics of Meaning” ¢alismasinda ger¢ekligi dort baslik
altinda toplar ve inceler (Watson, 1984) :

Varolussal gergeklik, algilanan diinyanin gercekligi, fenomen gergeklik,
Altkatmansal gerceklik, maddesel gergeklik,

Numenal gergeklik, deneyiistli gerceklik,

Ozsel gerceklikler, esas gerceklikler.
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Watson’in bundan yaklasik yirmi yil 6nce yaptigi bu smiflandirmasina gore
giinlimiizdeki sanal kavramini bir gergeklik olarak algilamak ve onu bu
siniflandirmalardan  birine dogrudan yerlestirmek olduk¢a zor goriinmektedir.
“Mimarligin Tanim Uzerine Bir Deneme” makalesinde Giiney ve Yiirekli (2004),
mimarlik eylemini en saf bi¢imiyle bir gerceklik yaratma olarak betimleyerek
mimarligin tanimlamasini yapabilmek i¢in bu iiretilen gergekligin tanimlamasinin
yapilmas1 gerektigini belirtirler ve Watson’in gergeklik siniflandirmasi iizerinden
mimarlik eylemini gerceklikler {izerine oturtmaya ¢aligirlar. Mimarinin bugiine kadar
baridirdig1 gerceklikleri boyle bir siniflandirma altinda incelemek oldukca zorlayici
ve tesvik edici olmasina ragmen, giincel sanal kavrami, mimarlik eylemi ve gergeklik
ile iligkisini belirlemek icin gerekli olan, yeni bir siniflandirma ya da baz1 gergeklik
katmanlarinin {ist liste Ortlismesi ile yeni bir katman yaratmak seklinde ortaya

konabilir.

Gorildiigii lizere gliniimiiz gercekligi yerini hipergerceklik tanimlarina birakmus,
gercek, cogul iiretim araglari ile olusturulan kopyalari {izerinden bir anlam bulmaya
baslamistir. Sanallik kavraminin gergekligin kavranmasinda dnemli bir ara¢ haline
gelmesi dijital teknolojilerin hem giindelik hayatimizda belirgin bir yer tutmaya
baslamasi hem de sanallik ile kurdugu bagdan, onu elle tutulabilir olmasa da
goriilebilir, kavranabilir bir katman haline ¢evirmesinden kaynaklanmaktadir. Sanal
olan hakiki olanin barindirdig1 gizil olani, potansiyel olani aciga ¢ikarmak yerine,
sadece kendisinin bir anlam buldugu ve bu anlam1 uygulama ve {iretime gegirebildigi
yeni bir katman olusturur. Baudrillard ve Eco, bu katmani hiperger¢eklik olarak
nitelendirirken; Zizek olas1 biitiin diinyalarda sert kalan bir ¢ekirdek olarak gergegin
bu katmanini, sembolik olandaki boslugu doldurabilmek i¢in garip, hayali, tutarsiz,

travmatik yani olarak baridirdigini soyler.

Gergekligin bu yeni haliyle sekillenen sanallik kavrami, Rajchman’a gore bir
soyutlama ya da genelleme durumu olmaktan ¢ok, daha iyi anlamak, kavramak ve

tiretmek i¢in zihinsel bir gezidir.

“Sanallik, bir soyutlama, genelleme veya 6nciil bir durum degildir. Ozelden genele
gotirmez. Olasiliklar1 artirir, heniiz agiklanmamis teknikleri harekete gecirir ve
onlar1 kesin olmayan bir plan diizleminde bir araya getirir. Sanalin iginde
barindirdigi potansiyeller ve kuvvetler ki; bunlar verilerden, formlardan,
striikktiirlerden ve diisiince olasiliklarindan farklidirlar. Bireyi etkileyerek, bir biitiin
olarak elde edemeyecegi organizasyonlar iizerinde ayrintili bir bigimde ¢alismasini
saglarlar. Sanal daha iyi anlamak, kavramak, yeniden iiretmek i¢in yapilan bir
zihinsel gezidir.” (Rajchman, 1998).
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John Rajchman, Deleuze’dan yola ¢ikarak sanal ve hakiki arasindaki iliskinin
birbirine bagimli oldugunu sdyler ve ona gore buradaki en onemli nokta sanalin
hakikilestirilmesi ve olasinin gergeklestirilmesi durumlarinin birbirinden ayri iki
durum olarak ortaya c¢ikmasidir (Sekil 4.1). Deleuze’a gore sanal, yeni potansiyel
gercekliklerin ¢ikmasinda yer alan bir gerceklik durumudur. Gergeklik degiskendir
ve degiskenlik sadece soyut haldedir. Hakiki ise somut olan taraftadir. Bu durumda

sanallik hakikiyi agmaktadir ¢ilinkii hakiki, nesnenin ne icerdigi ve ne oldugudur.

/

gercek olan

sanal olan

olasi olan

Sekil 4.1. Deleuze’iin “sanal ve potansiyel olanin gergeklesmesi ayrimi”nin sema
olarak gdsterimi. Sanaldan hakikiye dogru olan doniisiim daha 6nceden var olmayan
iligkileri ortaya ¢ikarirken, potansiyel olandan gergek olana gecis daha 6nceden var
olan iligkiler ¢ergevesinde gergeklesir.

Oysa sanal bir durumdan diger bir duruma gegcis, bir farklilagmadir. Sanal, hakiki
olana yaklagmanin yollarindan biridir. Proust, sanali “hakiki olmadan ger¢ek, soyut
olmadan ideal olan” olarak tanimlar. Her nesne sanal imgeyi barindiran bir ¢ifttir.
Farklilik ve tekrarlama sanallikta, hakikilestirme hareketidir. Yanhs yaklasim ise
gerceklestirmenin bir smirlandirma oldugunun diisliniilmesidir (Deleuze, 1994).
Sanal olanin daha Onceden var olan herhangi bir seye benzemedigini, onu

gostermedigini ya da sembolize etmedigini sOyleyen Rajchman’a gore ise hakiki

olan,

“sanal1 ispat eden ve hayata gegirendir fakat hi¢bir zaman ve tam olarak sanalin ima
ettiklerini gostermez ya da etkinlestirmez. Hep bir sey kalir.” (Rajchman, 1997).

Racjhman’in tartigmalarina paralel olarak Grosz, sanal ve hakikinin bu birbirine

bagiml iligkisinin gorelilik ve farklilagtirma ile olustugunu soyler.
“Sanal olan o6zellikleri ve nitelikleri sabit olan, saf, kendi kendine yeterli bir bolge
degildir. Daha ¢ok, onun (sanalin) sanalliginin belirtilebilmesi i¢in sanal olma

durumunun hakikiyi gerektirdigi goreceli veya farklara dayanan bir anlayistir.”
(Grosz, 2001).
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Brian Massumi Deleuze’iin farklilasma kavramini yorumlayarak sanal olana bir
degisimin, doniisiimiin gercekligi olarak yaklasir. Ayrica Rajchman’dan farkli olarak

sanalin bir soyutlama oldugunu ve aslinda hakikinin i¢inde barinmadigini sdyler:

“Eger sanal olan bdylesi bir degisim ise, o zaman aslinda verili her ortamda
(circumstance) sadece bir soyutlama durumu olarak bi¢imlenebilir, somut olarak

o

verilen ne ise odur — degistiginde ne olacagi degil. Bir durumun (situation)
potansiyeli hakikatini asar. Ortamlar (circumstances) evrimlestikleri kati mertebeye
(precise extent) dogru kendi kendilerini soyutlar (fo self-abstract). Bu ise sanal
olanin, seylerin ya da seylerin durumlarinin varsaydigi herhangi hakiki bir form
icinde barinmadigini gosterir.” (Massumi, 1998).

Deleuze’a gore sanalin hakikilesmesinde sanal ve hakiki kavramlari birbirine bagimli
iken, olasinin ger¢eklesmesinde olasi ve gercek kavramlari birbirine Kkarsittir.
Gergeklesme ve olasilik kavramlari benzerlik ve simirlamaya bagimhidir. Oysa
hakikilesme ve sanallik kavramlar yaratici bir siirece gétiiriir. Ezra Pound bu yaratici
stirecin ¢ikig noktasini cosku olarak belirler. Enerji birikimine ve yogunluguna gore
farkli sonuglara gotiiren yogun bir cosku zihinde modelin ortaya ¢ikmasina neden

olur:

“... Bulus ilk siislii kiviimdan bagka bir sey degildir, ya da onlardan bir ¢ift. Gerisi
yinelemedir, kopyadir. ... Cosku ‘model-birim’ ve ‘bigimler-diizenlemesi’
yaratmakla kalmaz, imge de yaratir. Imge iki tiirlii olabilir. Zihnin igersinde ortaya
¢ikabilir, o zaman ‘6znel’dir. Belki dig nedenler zihni etkileyebilir. O zaman zihnin
icine cekilir, erir, iletilir ve imge i¢cinde kendilerinden farkli bir bi¢cimde ortaya
cikarlar. Ikinci olarak imge nesnel olabilir. Bir dis sahneyi ya da eylemi yakalayan
cosku onu saglam olarak zihine tasir, o vortex (girdap) temel ya da basat ya da
dramatik nitelikler disinda her seyden arindirir onu ve o dis 6zgiinliik gibi ortaya
cikar. Her iki durumda da imge bir fikirden daha fazla bir seydir. Bir girdaptir ya da
birbiri iginde erimis fikirler demetidir ve enrji kazanmustir. ... Coskunun bir bigim
diizenleyicisi olduguna inanilir. Yalnizca gozle goriilebilir bigimlerin ya da renklerin
degil, isitilebilir bi¢cimlerin de diizenleyicisi.” (Pound, 2004).

Deleuze’dan farkli olarak Pound bunlar siir ve siirdeki sanallik ve imgeler igin
sOylemis olsa da bahsettigi yogun enerji ile ortaya ¢ikan model, sanalin
hakikilesmesine atifta bulunurken daha sonrasinda gelen yineleme ve kopya, artik

olasinin ger¢eklesmesi durumuna gecildigini vurgulamaktadir.

Sanali benzer bir sekilde hakikinin karsiti olarak yorumlayan Rocker’a gore ise
sanala bir gizil gli¢c ya da kuvvet olarak bakilabilir. Bu gizil gii¢ ya da kuvvet, birden
ortaya ¢ikip etkin duruma gegebilir. Sanal fiziksel olmadan etkin bir bigimde, ama
bicimdis1 bir eylemde bulunabilme olanagidir. Sanallik, 6zde gergeklesmis olanin her

tiirli verilmis, agiklanmis ve basarilmig gizil giictidiir (Rocker, 1998).
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“Eger her gecmis, bir zamanlar var olmus olan simdi ile zamandas ise, o zaman,
geemisin tiimii, ona gore simdi gecmis bulunan yeni simdi ile birlikte var demektir.”
(Rocker, 1998)

diyen ve Deleuze’ii yorumlayan Rocker, simdinin, ge¢misin gerceklestirilmesi
oldugu noktasina varir. Gegmis, tek anlamli bir zaman boyutu olmaktan ¢ok
gecmisin ve simdinin boyutlarinin birlikte varolusu anlamina gelen zaman sentezine
katilir. Dolayisiyla her simdinin bir sanal izi ya da ge¢misin “anis1” vardir. Sanal

gecmis araciligi ile simdinin olanakliligina deginen bir olus siirecidir (Rocker, 1998).

Konuya cok daha farkli bir agidan yaklasan Borradori, sanalin hakikilesmesi ve
olasinin gerceklesmesi durumlarinda ortaya c¢ikan “yeni” kavramimi temsili
(representationalist) ve perspektifsel (perspectivist) yaklagimlar ile agiklamaya
calisir. Temsili yaklasimda yeni kavrami dnceden sezilebilen, beklenen olasilik ile
birlikte gelir. Buna karsin perspektifsel agidan bakilirsa yenilik, sanal varliklarin —
gercegin icinde sanal olarak bulunan ve heniliz hakikilesmemis varliklar —
hakikilesmesine denk gelir. Temsil etme durumu, birbirine karsit iki klasik sekil
temelli bir sistemin, “gerceklik ve olasilik”in i¢inde hareket ederken perspektifsel
olusum “hakikat ve sanallik” tarafindan olusturulmus birbirine karsit olmayan bir ¢ift

tizerine temellenir (Borradori, 1999).

Sanali en giincel ve belki de teorik olarak en genis agilimli sekilde yorumlayan Pierre
Levy’nin tartigmalarina ‘sanal’in ortagag yaklagimlari ve Deleuze bir baslangic
noktasi olusturur. Levy, Deleuze (1968) okumalarindan hareketle varligin doért halini
tanimlar: Olas1 (ya da Potansiyel), Ger¢ek, Hakiki ve Sanal. Gergek ve olasi, agik ve
algilanabilir seylere dahil olurken sanal ve hakiki olaylarin gizil noktasina dahildir.
Levy’nin bu iligkileri igererek olusturdugu semasinda hareket, gergek ile potansiyel
veya sanal ile hakiki arasinda gergeklesir. Deleuze’iin potansiyelin gerceklestirilmesi
ve sanalin hakikilestirilmesi ayrimiyla aciklamaya calistigini ¢ok rahat bir sekilde
Levy’nin olusturdugu semada, “ontolojik quadrivium”unda gorebiliriz (Sekil 4.2).

Levy’e gore sanal,

“gercekle degil hakiki ile karsilagtirtlmalidir. (...) Olasi olan, statik / duragan ve
onceden olusturulmus olandir, sanal ise daha karisik bir sorunsal tiirdiir, bir duruma,
olaya, nesneye veya varliga eslik eden egilimlerin ya da gii¢lerin diigiimleri bir karar
sirecine davet eder: bu da hakikilestirmedir (actualization). Sanallagtirma
hakikilestirme siirecinin geriye dogru gideni olarak tanimlanabilir. Hakikiden sanal
olana dogru bir gecisi igerir, gdozden gecirilmekte olan varligin temsil edilisidir.
Sanallagtirma ger¢eklik algisinin bozumu degil (derealization) ... fakat kimligin
degismesidir, bir yerini degistirme durumudur (displacement).” (Levy, 1998).
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Sekil 4.2. Pierre Levy’nin sanal, hakiki, gercek ve potansiyel i¢in “ontolojik

quadrivium*”u (Levy, 1998).

*Quadrivium, Ortagag’da aritmetik, geometri, miizik ve astronomiden olusan ve giiniimiizde yedi ana
sanatt olugturan birlesimin tst kismidir. Alt kismi kapsayan “trivium” ise dilbilgisi, diyalektik ve

retorikten olusur.
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Yukarida Levy’nin “quadirivium” olarak bilinen sanal, hakiki ve gercek, olasi
arasindaki iliskileri ve birbirlerine doniisiim durumlar1 gosterilmektedir (Sekil 4.2).
Bu doniigiimler varolusun farklt hallerini, farkli gegiciliklerini ve farklh
nedenselliklerini barindirirlar; herhangi birini diglama ya da ihmal etme ile
yabancilasmaya, 6lii mekanizmalara, sterilizasyona veya viicudsuzlasmaya dogru
giderler. Hakikilestirme ve sanallagtirma birbirine uyumludur ve birlikte yaratic1 am
olustururlar. Levy, sanal kavraminin diger doniistimlerin ortak birlikteligi olmadan

tartistlamayacagini gosterir (Emmanuel, 2000).

Buraya kadarki sanal tanimlar1 ve yorumlar1 Elizabeth Grosz’un da bahsettigi tizere
sadece bilgisayarin olmayan bir sanal kavrami ve sanallik olgusundan bahseder ve bu
kavram tamamiyle bilgisayarin sanal mekanina indirgenemez. Bu aynm1 zamanda
Rajchman’in hakikinin tamamiyle sanalin igerdigi tiim imalar1 gosteremez olusuyla
bagdastirilabilir. Fakat dijital ortamda agiga ¢ikan ve ortaya konan sanal mekan ve
sanallik olgusunun kavranmasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii hemen hemen
her dijital sdylem Deleuze’iin bu sanal kavramindan yola ¢ikmakta ya da en azindan

bu tanimina elestirilerinde yer vermektedir.

Dijital sanal tanimini yapmak ise bu baglamda oldukca zorlayicidir. Genel
tanimlamalar1 i¢cinde bilgisayar ve araglarinin yani dijital teknolojilerin kullanimi ile
ortaya cikarilan dijital sanal, teknik oldugu kadar teknolojik, maddesiz oldugu kadar
maddesel ve ylizeysel oldugu kadar kavramsal ve benzeri acilimlar icermektedir. Su
asamada dijital sanal olan, sonug iirlin olarak bambaska yontemlerle ve mekanlarda
ortaya c¢iksa da, sOylemini dogal olarak analog sanal tanimi {izerinden
sekillendirmekte; fakat analog sanal taniminin genellemesi iginde dijital olana
indirgenmeye calisilmast ile belirli kavramlar iizerinden hareket etmesi, onu birtakim
siirli tanimlar i¢ine almaktadir. Aslinda daha ¢ok bu smirli tanimlamalar mevcut
giindelik ve teorik sOylemlerde karigikliga yol agmakta ve dijital sanalin yalnizca

teknolojik acilimlar igeren bir yere oturmasina sebep olmaktadir.

Izleyen béliimlerde &ncelikle dijital sanal kavrammin teknolojik acidan
yorumlaniglar1 ve bu dijital teknolojilerin hayata bakis agimizla birlikte mekan ve
mekanin Uretim siiregleri ile iliskisi incelenecektir. Ardindan dijital sanalin ortaya
koydugu mekéan olusumlari, Deleuze’iin 6ne siirdiigii sanal ve hakiki arasindaki iliski
ve bunun {zerine olusturulan mimari yorumlar siiziilerek, bu tir mekéan

olusumlarinin sadece dijital teknolojinin sonug iirlinii olarak degil, ayn1 zamanda
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sanalligin potansiyellerini harekete geciren, yeni iligkiler ve baglantilar olusturan
yaratici bir slirece denk geldigi gosterilmeye calisilacaktir. Fakat ne sekilde olursa
olsun analog sanal olanin kesinlikle destekledigi bu mekéan olusumlarinda ortaya
cikan deneyimleme durumlarinin, bedenin algilayisinda meydana getirdigi
degisimler ve mekan ve beden iligkisi i¢in iiretilmeye calisilan yeni sdylemler

arastirilacaktir.

4.1.2. Sanal Kavraminin Dijital Teknoloji ile Tliskisi

Sanal kavraminin en giincel yorumlarina bakacak olursak, felsefi yaklagimlarmin
yaninda ¢esitli bilim dallart ve meslekler tarafindan da ele alindiklarini gorebiliriz.
Bilim adamlar1 ve miizisyenler, sanatcilar ve yatirim sirketleri, yazarlar ve filozoflar,
mimarlar ve genetik miihendisleri, bankacilar ve tasarimcilar ve benzeri gibi giinliik
yasamda birbiriyle iligkili ve iligkisiz durumlarin 6niine gecen bu sanal kavramlarinin
sahip oldugu ve kullandig1 tek ortak nokta bilgisayar ve teknolojileridir. Sanal
kelimesi Oniine gectigi her seyin anlamini degistirdigi gibi, onunla iligkiye giren her
alan da ona yeni bir anlam katar. Sanal mekéanlar, sanal topluluklar, sanal kiiltiir,
sanal kisi, sanal diinya, sanal hareket, sanal resim ve hatta sanal fizik ve sanal
bilgisayar hakkinda c¢ok genis c¢alismalara ulasilabilir. Gorildiigii gibi sanal,
ylklendigi bu teknolojik bakis ile sifat olarak 6niine geldigi kelimeleri hem eriterek

hem de kendinden bir seyler kaybederek degisik acilimlar kazanabilmektedir.

Sanal kavramini, felsefeciler ve sosyologlar disinda, arayiiz tasarimcilar su sekilde
tanimlar: sanal, bilgisayarlar ve kablolar ile yaratilmis iic boyutlu diinyanin
simiilasyonudur. Burada sanal fiziksel diinyaya bagimli bir varlik gosterir. Bu
durumda, bilgisayarla ve kablolar disinda olusturulan bir sanalliktan s6z edemeyiz.
Ancak gilinlimiiz sanal kavramini, yeni anlamlariyla var eden bu kablolar ve
bilgisayarlar, elektrigin iletimine bagli olarak calisan fiziksel, teknolojik, dijital
elemanlardir. Uriinler elektronik ortamda sunulurlar ve sunulan seyin hakikisi yoktur,
sadece goriinen bir goriintii vardir. Dijital ortamda biitiin seyler 1 ve 0 olarak
tanimlanmistir. Bu bizim bildigimiz anlamda 1 ve 0 sayilarindan olusan bir metin
degil, elektrigin diizenekten ge¢mesi ile o diizenekte olusan harekettir. Bu hareket
dijital dili meydana getirmektedir. Burada, Leibniz’in sanallik kavramini sadece
felsefi degil, matematik olarak da bir agilim getirmeye calistigini sdylemek yerinde

olur. “Characteristica Universalis” olarak tanimladigi bir sistem ile temel veya
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indirgenemez diisiincelerin asal sayilarla eslenmesi ile diisiincemizin alfabesi ortaya
cikacak ve boylelikle diisiincelerimiz hesaplanabilir hale gelecekti. Bu fikre gore
sonsuz sayida birbirine asal olan sayr bulunduguna gore biitin bir dil
haritalanabilirdi. Bunun i¢in en uygun sistem olarak ikili say1 sistemini goren
Leibniz, 0’1 “Yokluk” ve 1’1 ise “Tanr1” olarak yorumlayarak, bu sistemin yaratiligi
simgeledigini, dolayisiyla bu sistemde her seyin ifade edilebilecegini iddia etmistir.

Leibniz i¢in her sey 0 ve 1’in karigimidir (Giir, 2005).

Glinlimiizdeki sanal kavraminin teknolojik ifadesi goriildiigii lizere Leibniz’in
yapmaya c¢aligtig1 gibi ikili say1 sisteminin ifadelerinde bir anlam bulur. Her ne kadar
gizemli sayr yontemlerine dayanmasa da, Leibniz’in ulasmaya calistig1 diisiince
hesaplama makinasi, bilgisayar ile koken olarak bir benzerlik gosterir. Teknolojik
kavramlarla tanimlanabilir hdle gelen sanallik kavrami ayni zamanda teknik olanla
ve teknoloji ile olan iligkimizle de bir anlam ve yon bulur. Sanal olanin bu yeni
anlamin1 ve baglantilarim1 kavrayabilmek i¢in onu gilindelik hayatin igine alan
teknoloji kavramini nasil gordiiglimiize ve onunla olan iliskimize de bakmak
gerekecektir. Teknolojideki degisim ve gelisim kaginilmaz bir sekilde sanala olan

bakis agimiz1 ve kavrayisimiza da etkilemistir. Heidegger,

“teknigin 6zl de, asla ve higbir sekilde teknik bir sey degildir. Bunun i¢in yalnizca
teknik-olan1 tasarladigimiz ve 6ne ¢ikardigimiz ve bununla yetindigimiz veya ondan
kagindigimiz siirece, teknigin Oziiyle bagimizi asla kuramayiz. Her yerde
ozgiirliilkten yoksun ve teknige baglanmis haldeyiz; onu tutkuyla olumluyalim veya
olumsuzlayalim. Teknigi dogal bir sey olarak gordiigiimiizde miimkiin olan en kotii
tarzda teknige teslim oluruz; ¢iinkii bugiin 6zellikle pek ragbet goren bu tasarim, bizi
bu teknigin 6zii karsisinda biisbiitiin korlestirir.” (Heidegger, 1993).

diyerek bir anlamda teknoloji ile olan iliskimizi ve teknolojiyi nasil gordiiglimiizii
anlamaya calisir. Teknolojinin 6zii higbir sekilde teknolojik degildir, diisiincesiyle
aslinda teknolojiyi ¢ok daha iyi bildigi bir alana, felsefe alanina ¢ekmeye ¢aligmakta

ve tarihi a¢idan da tartismaya girmesine olanak vermektedir.

Heidegger’in lizerinden giderek “tehlike teknolojide degil, fakat onun 6ziinde yatar.”
kavramini benimseyen ve cagimizi dogaya somdiiriilecek, stoklanacak bir kaynak
olarak davranma halinde bulan Leach’e gore, her sey halihazirda bekleyen
rezervlerle insanogluna hizmet etmeyi beklemekte ve yapmamiz gereken tek sey onu

istemektir.
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“Modern teknolojinin 6zii, kendisini bizim c¢er¢eveleme olarak adlandirdigimiz
sekilde gosterir, ... bu aslinda gergegin kendisini daimi-rezerv olarak agiga ¢ikarma
yontemidir.” (Leach, 2002).

Herhangi bir sey istedigimiz ya da istemedigimiz halde elimizin altinda olabilecek
durumda ve fazlastyladir. Her seyi teknolojik kavramlara indirgeyerek aciklamaya

mahkum héle geldigimizi belirten Richarde Coyne ise soyle der,

“Fakat sOylenilen ne olursa olsun, aslinda yeniden diisiinmemiz gereken kim ve ne
oldugumuz, mimarligin ne oldugu ve bir mimar olarak ¢alismanin ne oldugudur. ...
Sanal binalar tasarlayan biri olmasak da, tugla ve betondan olusmayan bir mimari ne
yapmaya ¢alistigimizi sOylilyor olmali. Bilgisayar ve baglantili tim cesitleri,
beklentilerimizin temeli lizerine firlatilmig gergekiistii bir nesne olma gorevindedir.”
(Coyne, 2002).

Teknolojinin getirdigi tiim olanaklarin tam olarak i¢inde yer almiyor ya da bu yer
almama durumunu biling¢li olarak seg¢iyor olsak bile aslinda meydana gelen degisim
ve etkilesim kac¢inilmazdir. Dijital teknolojiyi, Ernst Bloch’un iitopya ve gelecek
tizerine yazdigir bilimsel incelemesinde gelistirdigi ‘not yet / daha olmayan’

deyimiyle yanyana getiren Coyne,

“Yazilim giivenilir midir? Dijital iletisimler sonucunda diinya daha iyi bir yer midir?
CAD sistemleri mimari uygulamay1 daha verimli bir hale mi getirir? Binalarin sanal
gezintileri gercek¢i midir? Digital mimari ikdmet edilebilir, i¢ine girilebilir ve
zorlayici midir?” (Coyne, 2002).

sorularina siipheyle yaklasirken, “daha degil, ancak olacaktir” cevabini vermektedir.

Teknoloji ile olan bu iligkimiz, dijital teknolojilerin yogun bir sekilde hayatimiza
girmesi ile birlikte etkilerini ¢ok daha fazla hissettirir hale gelmistir. Tasinabilir
diziistii bilgisayarlar, sadece iletisim i¢in kullanilmayan miizik dinleme, fotograf ve
film kaydetme ya da herhangi bir yerden Internete baglanabilme 6zelligine sahip cep
telefonlar1 ve benzeri gibi teknolojik araclarla her an her yerde bilgiye ulagma, bilgiyi
tiretme, dagitma ve kaydetme halindeyiz. Dijital teknolojiler, her tiir bilgiyi ikili
kodlama bigimine doniistiirerek ve maddeyi silikon ve siv1 kristal izlere indirgeyerek
bilginin depolama, dolagim ve erisimini degistirmislerdir (Grosz, 2001). Rushkoff,
“dijital ronesansin” en lehine Ozelliginin, “acik kaynak” olduguna inanir. Bilgiye

herkes ulagsmakla kalmaz, onu degistirebilme ve yonetebilme imkanina da sahip olur.

“Bana gore, siberuzaym en 6nemli yan1 hepimizin kodlarina ulasabilir olmasidir:
hepimiz potansiyel bir ger¢eklik-programlamacisiyiz.”(Rushkoff, 2002).

diyen Rushkoff teknoloji Tlizerinde ve teknolojinin olanaklariyla erisilebilen

mekanlarda etkin olarak ve istenildigi Olclide degisim yapilabilecegi ve yeni
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gerceklikler kurulabilecegini vurgulamak ister. Grosz, kisaca bilgisayarlasma olarak
adlandirdig: teknolojideki bu degisimi, digerlerinden daha incelikli olarak degil fakat
onlarla temel olarak ayni dogada olan yeni bir ara¢ ya da aygitin yaratimi olarak
gorur.
“Kiiresel bilgisayarlasma daha ¢ok aracin ya da teknolojinin kendisinin degisme
halidir. ... Bilgisayarlagmanin mekan, zaman, mantik ve maddeselciligi, bilgi,

iletisim ve ayni zamanda mekan, zaman, toplum ve kimligin kendilerine ait
dogalarimi bozmakla ve yeniden bigimlendirmekle tehdit eder.” (Grosz, 2001).

Teknolojik dontisiim kiiresel etkileriyle niteligi geregi farkli degildir. Bu nedenle kisa
donemli bir ufukla gelisim ya da tarihi degisim yerine uzun donemli bir bakis

acistyla evrim olarak anlagilmalidir (Grosz,2001).

Belki de bu teknolojilerin etkisiyle olusan en goze carpan degisim, mimarliga,
yasadigimiz ve insa edilmis c¢evreye dolayli ya da dogrudan olarak etki eden
maddesellik, mekan ve bilgi algilama seklimiz Ornek olarak gosterilebilir. Bu
degisimlerin en goriiniir gelisimi siberuzay ve sanal gerceklik adi altinda sunulan
bilgi ve gosterimin karigik sistemler simiilasyonu, depolanmasi ve dolasimi

seklindedir.

Rushkoff’a gore oynadigimiz oyun bir ‘meta-oyun’dur. Oyunu kurallarina, eski ve
dene-yanil yontemlerine goére, oynamak yerine oyun hilelerinin bir sekilde
Ogrenilerek tuzaklarindan kacilan, seviye atlanan, hediye kazanilan bir hale getirilir.
Bu durumu, hikdye anlatilmaktan hikayeye etki edebilme asamasina ge¢me olarak
goriilebilir. Siberkiiltiir, karsilikli etkilesime dayali bir etikle, izleyiciyi hikayenin
bliyiisiinden kurtarir ve bunun yerine ona aktif olarak katilim sansini Onerir.
Televizyon ve video oyun kumandasinin bu konuda bir ilk adim olusturarak
giiniimiizde siberuzay ve araglarimin sagladigi karsilikli etkilesime kadar gelir.
Karsiliklt etkilesim, siberuzaymm ve ona bagli mekanlarin ve kullanicilarinin

arasindaki temel iletisim bi¢imidir (Rushkoft, 2002).

Bugiinkii kullanimiyla sanal s6zciigii, “bilgisayar kokenli” ile aym1 anlamdadir ve
teknolojik bir ac¢ilim igerir. Oya Atalay Franck talihsiz bir gelisme sonucu,
“bilgisayar mimarisinde” yanilsama ve gergekligin, korunmasizca birbiri iistiine
yikilmakta oldugunu ve sanalligin mimarlik i¢in anlaminin goriilebilmesini
engellemekte oldugunu disiinmektedir. Franck, “Bir seyin icinde var olan 6zii

gercekte — yani nesneye doniismeden — ortaya koyabilme olanagi.” nin engellenmesi
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ya da smirlandirilmasit durumunda sanal kavraminin mimarlik icin ifade edecegi

anlamin da kisith kalacagini sdylemektedir (Franck O., 2000).

Borradori’nin sanallik tanimlar1 bu baglamda 6nemlidir. Teknolojiye indirgenen
tanimlar ile sanallik kavraminin teknolojik bozuma ugratilmasinin (de-technologised)
getirdigi yeni anlamlar ve bunlarin mimarliga etkileri lizerine yogunlagan Borradori,
Bergson’un madde, hafiza ve algi; Nietzche’nin tarih, perspektif ve zaman
kavramlarin1 yeniden yorumlayarak mimari mekandaki zaman, hareket, bigim,
sanallik ve olasilik kavramlarini ve bu kavramlarin yenilik olarak ortaya ¢ikabilmesi

icin gerekli durumlari belirler. Borradori’ye gore kurameilarin ¢ogunlugu,

“sanalligr enformasyon ve iletisim aglar ile saglanmis etki ve mutasyonlarin
biitlinliigii olarak tanimlamaktadir. Sanallik sadece internette olan ya da yaratilan
seyleri degil, medyanin tesirleri ile kavradigimiz, temsil ettigimiz ve sonug olarak
¢evremizi inga ettigimiz diinyay1 da i¢ine alir. Bu durumda sanallik, alg1 ve temsil,
orjinal ve kopya arasinda var olan ayrimi bulaniklastirmakla ilgilidir.” (Borradori,
1999).

Borradori, sanallik kavramimin mimarlik ve felsefe icin tasidigi anlamlarin teknoloji
ile bozuma ugratildigini sdéyler ve mimarligin hem teknoloji hem de mimari nesne
olarak dijital bir bi¢imde yeniden sekillenmeye basladigindan bahseder. Mimari
kuramcilarin ¢ogunlugu, sanallig1 teknolojik paradigma degisimi olarak yorumlar ve
bu durumda baglantinin tematik tiirline karar vermek durumunda kalirlar diyen
Borradori, “sanalligin teknolojilestirilerek bozuma ugratilmasi eger sanalin yeni bir
fenomenolojik tanimina dogru gidiyorsa sanalligin mimarlig1 neye benzeyecektir?”
diye sormakta ve teknolojik sanallik kavraminin reddi veya karsiti ile sanalligin
teknolojik bozuma ugramasini daha genis bir fenomenolojik yelpazenin kendine has,

0zel bir hali olarak yorumlamaktadir.

“Bu durumda sanalligin mimarligi metonimik karsilikli iliskisi ile birbirine girismis
olarak goriilmelidir: mimarligin sanallig1.” (Borradori, 1999).

Sanallik olgusunun teknoloji ile birlikte ilging bir tanimlamasini olusturan N.
Katherine Hayles ise sanallig1 “enformasyon dokularinin maddesel nesnelere niifuz
ettigi, bunlarin i¢ ige gegtigi kiiltiirel bir algilama” olarak yorumlar. Tanim i¢inde, bir
yanda maddeselligi diger yanda enformasyonu kullanarak, bir ikilik durumunun
cazibesini kullandigin1 sdyler ve bu iki olusum arasindaki c¢atallasmanin II. Diinya
Savasi’nin uyanisinda ortaya ¢iktigini belirtir. Sanallig: kiiltiirel bir algilama olarak
tanimlarken sadece psikolojik bir goriingli olmasimmi degil, bir dizi gigli

teknolojilerin destekledigi kafa yapisindan olusmasini vurgulamak ister. Algilama,
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teknolojilerin gelisimini kolaylastirirken teknolojiler de algiy1 yeniden gli¢lendirir
(Hayles, 2001). Hayles, benzer bir sekilde molekiiler biyolojinin enformasyon —

maddesellik ikiliginden yararlandigin1 belirtir.

“Cagdas goriiste beden, genlerinde sifreledigi bilgiyi ‘disa vurur.’ Icerik genetik
doku ile olusturulur; bedenin maddeselligi daha dnceden var olan semantik / anlamli
bir yapiya eklemlenir.” (Hayles, 2001).

Fakat burada ilging olan bedenin maddeselligini olusturan bu igerik zaten bedenin
icindedir ve disaridan elde edilemez. Benzer bir sekilde bunu nesne ve enformasyon
iligkisine aktaran Hayles’e gore, nesnenin i¢inde var olan bilginin maddesellikten
ayrilma yanilgisi, sadece bilgi ve anlam arasinda tehlikeli bir boliinmeye degil ayni

zamanda kuramsal sorgulamasinin mekanini da diizlestirmeye neden olur.

“Sanallik enformasyonun maddesel olmayan diinyasinda yasamakla ilgili degil, fakat
enformasyon dokularinin maddesel nesnelere niifuz ettigi kiiltiirel algilama ile
ilgilidir. Bu niifuz etmenin ne anlama gelecegi ve nasil yorumlanacagi ortaklaga
bulusumuz olacaktir. Yaptigimiz se¢imlerin bir sonucu olacaktir ¢iinkii gelecegimiz
sanalligin karmasik, ¢ift sekilli ve yogun bir belirsizlik i¢indeki durumunda ortaya
¢ikacaktir.” (Hayles, 2001).

Burada giiniimiiz sanal kavramina getirilen teknolojik tamimlar ve yorumlar
cergevesinde, sanal olanin, gergegin dijital kopyalarinda hayat bulmasi ve bu
kopyalarin da fiziksel diinyaya paralel sanal ortamda dijital olarak somutlagsmasiyla
olusturdugu yeni bir ger¢eklik katmanimmi ve bu kazandigi yeni anlamlarimi
gormekteyiz. Bu durumda hakiki olanin aslinda Deleuze’lin, Proust’un ya da
Levy’nin belirttigi bir sanala geg¢is asamasinda oldugunu sdyleyebiliriz. Var olan
hareket hakiki olandan sanal olana dogrudur ve su anda gergeklesen degisim aslinda
bu doniisiimiin muhtemel birka¢ asamasindan birinde oldugumuzu goésterir. Grosz’un
da belirttigi gibi bu doniisiimii kisa siireli olarak algilamak yerine bir evrimin
asamalar1 oldugunu diisinmek olay1 daha iyi kavrammmizi saglayacaktir. Izleyen
boliimde sanal olanin — dijital — bicimlendirdigi ve bi¢imlendirmeye devam ettigi

beden ve mekan kavramlarinin karsilikli olarak dontigiimlerine bakilacaktir.

4.2. Sanal Kavraminin Dijital Mekan-Bedeni ve Ornekleri

Wertheim, (1996) Ortagagin dualistic bakis acisiyla, Bertol (1997) Ronesans ve
Barok donemlerde yetkin bir sekilde kullanilan perspektif gosterimin yanilsamali bir
sekilde aktarilmasiyla, Virilio (1998) Gotik donemin din yolu ile sanal olana

ulagmaya caligilmasiyla giinlimiizdeki sanal mekan arasinda bir iligki kurmaya
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calisir. Aslinda tiim 6nermelerde Virilo’nun giindeme getirdigi din yolu ile sanal

olana ulasma cabasi vardir.

Sanal kavraminin olusturdugu dijital mekan-beden iki ana sekilde incelenebilir.
Aslinda, once Hayles’in soziinii ettigi maddesellige ve enformasyona dayali bir
ayrima gidildigini ve sonra bunlarin tekrar birlestirilmeye ¢alisildigini goriiriiz. Fakat
oncelikle bulunduklari bu yeni ortamlarin genel bir tanimlamasinin yapilmasi
gerekmektedir. Dijital sanal kavrami, dncelikle var olan gergekligin i¢inde bir anlam
bulmak yerine bunu c¢ok daha iyi bir sekilde yapabilecegi ve “Siberuzay” olarak
adlandirilan cografyada kendini tanimlar. Siberuzay kelimesi bilindigi gibi William
Gibson’un Neuromancer adl1 bilim-kurgu kitabindan gelmektedir ve fiziksel diinyaya

paralel bir diinya olarak bulunur.

Michael Benedikt siberuzayi, bilgisayarlar ve iletisim hatlar1 tarafindan yaratilmis ve

stirdliriilmekte olan bu diinyaya paralel yeni bir diinya olarak tanimlar.

“Kiiresel bilgi trafiginin, sifrelerin, gostergelerin, 6l¢limlerin, farkli insanlarin yer
aldig1 bir diinyadir. Diinya yiizeyi iizerinde hi¢bir zaman goriinmeyen ses, goriintii
ve varoluslarin yer aldigi olaganiistii elektronik gecedir.” (Benedikt, 1994).

Siberuzayin fiziksel mekanini bilgisayar ve ekrani olarak gosterebiliriz, ancak bu
ekranin sizi gotiirebilecegi yerlerin fizikselligi iceren bir tanim ile agiklanmasi
zordur. Siberuzay ¢ok boyutlu bir cografya olarak birbirine bagli sanal mekanlardan
olusur ve bu sanal mekanlarin baglanti ve iletisim sekli Einstein’in Gorelilik
Teorisi’ndeki solucan delikleri ile paralel evrenlere benzetilebilir (Sekil 4.3). Bu
sanal mekanlar, siberuzayda bir adres seklinde gosterilir ve bu adresler arasinda
gecisler s6z konusudur. Eger dogru adres bilinmiyorsa istenilen yere ulasabilmek i¢in
rastgele bu solucan deliklerinden gecmek gereklidir. Fakat hi¢bir sekilde aradiginiz
mekana varabilmenin garantisi yoktur ancak bir yere varacaginiz kesindir. Bu
cografyanin igine giren beden degil, zihindir. Bedenin fiziksel smnirlarin1 ve
engellerini agarak zihnin kendisine rahatlikla ve 6zgiirce dolasabilecegi bir alan
bulmasi, siberuzayin fiziksel bedeni yok sayarak var oldugu bir ortam olusturmustur.
Bunun yerine beden dijital kopyalari ile siberuzaya aktarilmakta ve kisiye bedenini
istedigi sekilde ama yine bilgisayarin olanaklar1 cergevesinde olusturmasina izin

verilmektedir.
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Sekil 4.3. Siberuzayin cografyasini olusturan sanal mekanlar ve baglanti sekilleri ile
solucan delikleri ve paralel evrenlerin baglant1 bi¢cimlerinin benzerligi (Wertheim,
1999).

Dijital teknoloji ile olusturulan sanal gerceklik sistemleri ise, fiziksel diinyanin
gergekligi ile siberuzayin gergekligi arasinda bir koprii gorevindedirler. Bedenin
siberuzaydaki eksikligini giderme ve biitiin bir ger¢eklik saglama cabalar1 sonucu
tiretilen sanal gerceklik sistemlerinin de kendi i¢inde iki tiir olusumu vardir. Birincisi
birtakim dijital eklentilerle siberuzayn igine alinan bedenin siberuzaydaki eksikligini
¢oziimlemeye calisirken digeri fiziksel diinyadaki bedenin dijital sanal olanla

etkilesimini olusturma derdindedir.

Buradan da tamamen fiziksel mekanlarla dijital olan arasinda bir biitiinliik olusturma
cabalar1 baglar. Bu tlir mekanlar hem fiziksel hem dijital olan1 ayn1 anda barindirarak
hibrid sistemler olustururlar. Dijital eklentileriyle duyumsayabilir hale gelen mekan
bedenin bir uzantis1 ya da baska bir beden gibi insan ile etkilesime gecebilecek hale
gelir. Simdi bu olusumlarin doniistiirdiikleri mekan ve beden kavramlar1 daha detayli

bir sekilde incelenecektir.
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4.2.1. Siberuzay (Dijital Ortam), Elektronik Mekan-Beden

Her yerde okudugum beden garip ve geliskili. Yasayan, nefes alan bir insan
olmaktan ¢ok bir idea ya da metafor olabilir. Sabit ya da sinirlt bir olus yerine
enerjilerin genisleyen ve biiziilen dokular1 olabilir. Zihin ya da 6z olarak adlandirilan
bagka seylerden ayri olabilir; onlar1 barindirabilir; ya da onlar olabilir. Dogal,
maddesel, yasanabilir, okunakli, sosyal, tibbi, mimari, sanal, bastirilmis, namevcut
ya da terk edilmis olarak adlandirilabilir.

Kanmayin! Bunlar bedenin ne oldugunun tanimlart degil — bunun icin ¢ok
kayganlar- ama bedenin nasil oldugunun tanimlaridir: nasil deneyimlendigi,
algilandig1 ya da kullanildigi. (Franck K., 1998).

Glintimiizdeki sanal kavrami, maddesizlesen, tastan degil de bitlerden iiretilen, soyut
olmayan, ancak tamamiyle de somut olamayan, elle tutulamayan ama algilanabilir
bir mekandan bahseder. Fakat su aciktir ki, somut mekan her zaman i¢in kendine ait
bir soyut ortam1 da beraberinde barindirarak, soyut olarak ifade edilen ancak somut
olarak acik dille belirtilemeyen bir sanal kavramini iginde bulundurmustur. Bu
durum Rajchman’in belirttigi, hakiki olanin sanalin tiim imalarin1 gosteremez

olusuna, bir seylerin hep eksik kalmasina baglanabilir.

Dijital sanal, var olan tanimsal karmasaya bir son vermek adina, sadece bilgisayar
ekran1 olarak tanimladigimiz, fiziksel olmaktan daha ¢ok ifadesel; veri depolama
birimi olan ve bir¢ok bilgisayar programinin gériinmez alt yapisint meydana getiren
“bit” lerden olusan “mekan”larin yarattigi ve en genis deyimiyle “siberuzay” olarak
adlandirdigimiz cografyada olusan, gelisen, biiyiiyen en basit olusumdan en gelismis
sistemlere kadar sadece ve sadece bilgisayar ortaminda hayat bulabilecek ve sadece

A0

bu amagla yapilan ve ¢esitli metaforik 6zelliklerinden dolayr “mekan” olarak da
tanimlayabilece§imiz alt yapilar1 barindirir. En basit ve bilinen 6rnek olarak World
Wide Web ve uzantilariyla olusturulan g¢esitli arama motorlari, kullanici tarafindan
kendine 6zel olarak olusturulabilen ¢esitli kisisel web sayfalari, sirketlerin kurumsal
kimliklerini ve tirlinlerini ortaya koymak i¢in olusturduklar1 ticari web sayfalari,

tiniversitelerin, kiitliphanelerin, miizelerin, hastanelerin, bankalarin ve benzeri gibi

(Sekil 4.4).

Siberuzaym icinde yer alan ve sanal mekéan olarak da adlandirilan bu elektronik
mekanlar bilgi olusturma, depolama ve aktarma mekanlaridir. Cogul-ortam {iretim
yontemleri kullanilarak olusturulan gorsel, isitsel, metinsel her tiir bilgiyi saklama ve
dagitma yerleridir. Daha 6nceden var olan fiziksel bir mekani1 simgeleyebildikleri

gibi, hi¢ var olmayan bir mekini da temsil edebilirler. Benedikt bu yeni arag¢ ve
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Sekil 4.4. Klasiklesmis elektronik mekan goriintiileri (http-17).
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mekanin siberuzayla muglak bir iliski i¢inde kararsiz ve kocaman bir diinyaya

doniistiiglinii sdyler.

“Levha sayfaya, sayfa ekrana ekran bir diinyaya, sanal bir diinyaya doniistii. Her yer

ve hicbir yer, hi¢gbir seyin unutulmadigi ve iistelik her seyin degistigi bir yer.”
(Benedikt, 1994).
Baska bir tanimlamasinda da siberuzayr merkezden c¢eperlerine dogru gelisigiizel

yayilan ve her imaj, kelime veya say1 ile biiyiiyen bir ortam olarak gortir.

“Siberuzay: Her neresinde olursa olsun elektrik akiminin akil ile dolastig
koridorlari, bilginin toplandigi ve depolandigi yerlerinde odalar gelisir. Derinligi,
olaylarin ya da diisiincenin her imaj veya kelime veya sayisi ile, her ekleme ile, her
katki ile ile artar. Ufuklar1 her yone gekilir, daha genis nefes alir, karmasiklastirir,
kucaklar, kusatir. Bir anda dalgalanan, parildayan, uguldayan, hizla akan, Borges
kitaplig1, bir sehir; igten, ugsuz bucaksiz, emin, sivi, taninabilir ve taninmaz.”
(Benedikt, 1994).

Heim, siberuzay1 sanal gercekliklerle oriilmiis genis elektronik bir ag olarak tanimlar.
Sanal gerceklik elektronik mekanla ilgili gorlinlir katmanlardan yalnizca biridir.
Siberuzay, genel bir ortam olarak katilima davet eder. Giinlik yasantimizin
cergevesinde siberuzay, sersemletici ¢ogunluktaki bilgide yolumuzu buldugumuz

yonlendirici noktalar grubudur (Heim, 1991).

Cagdas sanal mekan ve modernist mekan arasinda bilgisayarin dogasinda olan
‘otomatik ¢ogalim/yayilim’ ve izleyicinin varligin1 ger¢ekten gérmezden gelme
durumundan dolay1 olusan bir anlasmazlik durumunun farkinda olmama sorunu
vardir (Vidler, 2000). Bu acidan bakildiginda, ekran resim degildir ve kesinlikle

pencere yerine gegmez fakat daha ¢ok 6zne i¢in kararsiz ve belirsiz bir yerdir.

“Geleneksel perspektifsel diisiincenin modernist bozulmalari, giincel dijital kiiltiirle
birlesince kuram iizerinde oldukga karigik ve zor bir etki olustu. Dijital istekliler tam
olarak ispatlayamasalar da yeni ve bilinmeyen bir bolgede iiretimde olduklarini iddia
ettiler. Vidler, yani ben, modernizm ve simdi arasinda ¢ok kiigiik bir fark oldugunu
diisiinmekteyim. Geleneksel ve modernist bakis acisinin 6zenli incelenmesi, bu
tekniklerin sayisallastirmada kullaniminin siirekliligini anlama agisindan gereklidir.
Tabi bu, sayisallagtirmanin mekana bakma ve mekanda bakilma bigimimizi temel
olarak degistirmedigi anlamia gelmez.” (Vidler, 2000).

Novak, siberuzay kavrammin mimarlik ve herkese agik ortak mekanlar
kavrayisimizdaki kokten degisime isaret ettiini sdylemektedir. Sehir, meydan,
tapinak, enstitli, ev, altyapr sistemi gibi sozciiklerin anlamlar1 kalict olarak
genislemistir (Novak, 1994). Novak, Siberuzayin sivi mimarliklari’ ve ‘trans-
mimarlar’ deyimlerini, sadece sanal alanda kavranabilecek, fiziksel diinyada var

olmayan mekanlar1 ve bu mekanlarin {ireticilerini belirtmek ve vurgulamak icin
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kullanir ve giinlimiizdeki mimarhgin aslinda bilim ve sanatin, yani teknoloji ve
sanatin yakinlagsmasi ile olusan bir iirin olduguna inanir (Novak, 1997). Mantigin
beklentilerinden, perspektiften ve yercekimi kurallarindan iplerini koparan, dklidyen
geometrilerin rasyonel sinirlamalarina uygun hareket etmeyen bir mimarlik onerir.
Novak’in sivi mimarlig i¢ginde yasayan kisi ile etkilesime girerek egilir, bukiiliir,

doner ve mutasyona ugrar (Packer, Jordan, 2001).

Campbell, Novak’in caligmalarin1 (Sekil 4.5) ilging bulur. Soyut ve siradisi
formlarin1 dikkat dagitict ve yon kaybettirici olarak degerlendirirken g¢evrimici
etkilesim icin bir fon olusturmaktan ¢ok, kendisinin bir odak noktasi oldugunu
belirtir (Campbell, 1996). Bu, Novak’a getirilen benzer birgcok elestiriden biri
olmakla beraber, kendisinin de {izerinde durdugu bir konudur. Bu cografyada,
kaginilmaz olarak, kullanicilarinin yonlerini kaybetmeden ve birbirleriyle etkilesime
girebilecegi anlamli fonksiyonlar1 barindiran mekéanlar olmak zorundadir (Onder,

2002).

“Gergek diinyada goézlemcinin gozlemlemesi i¢in yaratilmis mekanlar heykeldir.
Gozlemcinin i¢inde yasamasi igin tasarlanmig mekéanlar mimari mekanlardir. Sanal
uzay mimarisinde bu kavramlar i¢ i¢e gegmistir. Sanal uzay hem bir heykeldir,
gbzlemci gozlemler, hem de bir mekandir, kod siirekli olarak tanimlar.” (Novak,
1994).

En sert tanimiyla olmasa da, ortamin belirgin i¢erikten yoksun bir ara¢ olma durumu,
sanal mekani da 6zel bir islev ya da yarar tanimlarindan uzak tutar ve Novak bunu
Constant’1n, eglenceye diiskiin insanlariyla birlikte gelecegin sehri olarak tasarladigi
sonradan Yeni Babil/New Babylon olarak adlandirilan uzun dénemli ‘Situationist’
projesiyle Ozdeslestirir. Novak, Yeni Babil ile siberuzay arasinda buldugu
benzerlikleri birbirine gegistirmek icin siberuzaya ‘Soft Babylon’ adin1 vermektedir.
Buradaki ‘soft” kelimesini hem siberuzayin akiskan yapisina hem de siberuzayi var
eden yazilimlarin (software) siberuzay: degistirebilen, diizenleyebilen, kaydedebilen
baslica unsur olmasina dayanarak kullandigi diisiiniilebilir. Bu nedenle buradaki
kelimenin dilimizdeki anlamimi sadece ‘yumusak’ ya da ‘yazilim’ tam olarak
veremeyecegi icin degisim, diizenleme, doniistlirme durumlarmin akiskan olma
durumlar1 vurgulanmaktadir. Novak, Yeni Babil’deki iist iiste gegen karsilikli
katmanlarin yol bulmay1 zorlastirmasi, bireysellikten yoksun olma durumu, diinyay1
kusatan mega yapidaki bir kabuk, can sikintisina kars1 sehri degistirebilen yaratici

gbcebe vatandaslarin bulunmasi durumlarinin, hem ‘Akiskan’ hem ‘Yeni’ Babil’in
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Sekil 4.5. Marcos Novak’in WarpMap4DExt Calismasi (http-18).

85



ana Ozelliklerini olusturdugunu belirtmektedir (Novak, 1998). Novak, iinlii deyisi
‘siberuzay mimarliktir’ sozleriyle ise aslinda siberuzayin bir mimarlik problemi

olarak var oldugunu vurgulamak ister.

“Enformasyon uzayma insani yerlestirmek mimari bir problemdir ama bunun da
Otesinde, siberuzayin kendisine ait bir mimarisi vardir ve dahasi mimariyi barindirir.
Tekrar edersek: siberuzay mimarliktir, siberuzayimn bir mimarisi vardir ve siberuzay
mimariyi barindirir.” (Novak, 1994)

diyerek ayni zamanda mimarlig1 kuramsal bir diizlem i¢ine almak istemektedir.
Siberuzay, engin sanal bir laboratuvar olmanin yanisira mimarlig1 kamusal bir alana

cevirebilir (Novak, 1994).

Atalay Franck, kabaca bir gerceve cizerek, bilgisayar mimarisi ile bir yandan
bilgisayarin en yeni bigimsel olanaklar1 sundugu yazilim sistemlerinin yardimi
olmadan ortaya ¢ikmasi miimkiin olmayan tasarimlardan s6z eder. Franck, bu
tasarimlarin, bilgisayar ve mekanma olan bu bagimliliklar1 nedeniyle korunakli
dijital diinyadan, insa edilen gerceklige asla zarar gérmeden donilisemeyeceklerini
belirterek sanal mekan kavramimin gergeklesme durumunda ugramak zorunda
kalacag1 kayiplardan bahsetmektedir (Franck O., 2000). Fakat bir de sadece sanal
ortam i¢in tasarlanan mekanlar vardir ve bu mekanlarin fiziksellestirilmesi,
gergeklestirilmesi hem beklenmez hem istenmez. Her ne kadar fiziksel bir mekanin
uzantisinda gerceklestirilmis olsa da bdyle bir mekina ornek olarak Asymptote
Mimarligin siberuzay i¢in tasarladig1 Sanal Guggenheim Miizesi projesi gosterilebilir
(Sekil 4.6). Siberuzay kendi gercekligini oldukca farkli yollarla sekillendirse de
aslinda ¢ikis noktasini var olan gerceklik iizerinden alir. Alicia Imperiale, bu mekan
“ilk gergeklik” ve sanal gerceklik arasinda bir hibrid olarak tanimlar. Imperiale,
Asymptote grubu ile yaptig1 bir goriismesinde, grubun bu sanal etkilesimli ylizey
tasariminin miize ziyaretcilerinin nesnelerle, diger ziyaretgilerle ve miizenin kendisi

ile nasil bir iligki kurdugunu soyle aktarir:

“Bu, insanin temel arzusu olan bilinmeyenin arastirmasilmasinin tahrik ediciligi ve
teknolojik ilerlemelerin ifade ettigi sivinin, akigin, doniisiime ugrayabilmenin yeni
tiir bir mimarligidir.” (Imperiale, 2000).

Kafes seklinde tasarlanan genis bir avlu etrafinda dolasan kullanict ¢esitli agilardan
mekani gozlemleyebilmekte ve istedigi zaman bu modelin i¢ine girebilmekte, soyut
koridorlardan, gecitlerden gegerek ana mekana gelebilmektedir. Hani Rashid yapilan

prototipte Bill Viola’nin dijital sanat gosterimini sergilemeyi uygun bulur.
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Sekil 4.6. Asymptote Mimarlik Sanal Guggenheim Miizesi (http-19).

87



Duvarlarin ve tavanin Viola’nin imajlar1 ile kaplandigi bu mekanda gezilmeye
baslandiginda ise duvarlar bozulmakta ve kullanici kendini ates ve su imajlar ile
cevrelenmis bir ortamda bulmaktadir (Spingarn-Koff, 2000). Kullaniciya ii¢ boyutlu
bir mekan algilama verilerek geleneksel mimarinin ve siberuzayin erken donem ya
da giindelik ¢alismalarmin kati, sabit ¢ergevesine karsi degisen doniisen farklilasan
stvi - bir mimarlik sergilenmektedir. Benzer bir sekilde siberuzay i¢in
gerceklestirdikleri Sanal New York Menkul Kiymetler Borsasi tasarimlarinda, bir
mimar kadar uzamsalc1 (spatialist) rolimiiziin de farkina vardik diyen Rashid, veri
ve enformasyona ait olan duraksiz islem goriingiisiiniin (streaming phenomenon) ve
uzamsal bir eleman olarak onun potansiyellerini kesfetmekte olduklarini soyler

(Rashid, 2003).

Sanal ve hakiki arasinda var oldugu bahsedilen iliskinin ve doniislimiin mimari dile
nasil yansidigi veya sanalin barindirdig1 potansiyelin mimari anlamda nasil ortaya
ciktigini goérmek i¢in Rajchman’in “sanal ev” tartismasina bakmak yararli olabilir.

Rajchman’in tanimlamasina gore sanal ev,

“... plani, mekani, yapist ve akilliligr ile tiim yeni baglantilari iiretebilen, azami
giicin Onceden goriilemeyen iligkileri olusturmasina izin veren bir sekilde
diizenlenmis veya yerlestirilmis olanidir. ... o bizi diisiince ve varolus agisindan en
sagkinlikla yakalayandir ... aslinda sanal olan daha oOnceden bildigimiz ya da
gorebildigimiz hicbir seye benzemez.” (Rajchman, 1997).

Rajchman’a gore sanal evi ne “internet evi” ne de ‘“akilli mimarlik” tam olarak
aciklayamaz. Ona gore bu gorlinmez iliskilerin ortaya ¢ikmasi asamasinda
mimarligin belki de en temel 6zellikleri degisecektir ya da degismelidir. Grosz da
benzer bir sekilde sanal olanin mimarlik ve felsefeye yonelttigi sorularin zaman,
mekan, hareket, gelecek zaman ve olus lizerindeki oldukg¢a temel varsayimlari
degistirebileceginden s6z eder (Grosz, 2001). Grosz, Deleuze’e gore “bilgisayarin
sanal mekanlarinin sanalin mekanlar1 degil ancak gercek mekénin fantazmatik
(phantasmatic) gosterimleri oldugunu” yorumlar. Bu durumda sanal olan sadece

bilgisayarin mekani ile sinirlanmaz.

Siberuzayda bedenin terk edildigi, bireyin zihin ile yol aldig1 sdylenmistir.
Siberuzayda bedeni kaybolan birey, kendini 6zelliklerine gore farkli kimlikler olarak
tanimlar. Artik bir birey degildir, o bir kimliktir veya kimliklerdir. Bu kimlikler
araciligi ile baska kimliklerle iletisime girer. Sanal ortamda gergek bir varolustan ¢ok

bireyin kendini tekrar tanimlamasindan dogan yanilsamali bir durus vardir. Birey bu
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tanimlamay1 istedigi gibi artirip degistirebilir. Birey, birey olarak tiim toplumsal

sinirlarindan kopmus, 6zgiirlesmis ve kimlikler olarak yeniden dogmustur.

Sherry Turkle, bilgisayarin kendisini zihnin modelleri ve insanin kendini
diisiinebilecegi “diisiinmek i¢in nesneler” olarak birkag¢ yolla 6ne siirdiigiinii belirtir.
Iki yapay zeka ¢alismalar ile olusturulan makinelerin insan zekasini drneklemeye
calismasi, ikinci olarak da Kkiiltiiriin icine yerlesen bilgisayarlasmis nesneler,
oyuncaklar, oyunlar, canlandirma paketleri, Internet baglantilar1 ve benzeri gibi,
olarak gosterilebilir. Turkle, bu nesnelerin animsatic1 olduklarin1 sdyler ve onlarla
etkilesime girmenin “ben”in dogasindaki yansimalart kiskirttigini belirtir (Turkle,

2002).

“Yakin zamanda, bu nesneler bizi acik¢a makinenin olanaklar1 ve kendi hayal
giicimiizle sanal “ben/self’ler olusturmaya davet etti. On yil oOnce, kendimizi
bilgisayara aktarimimiz, kendimiz hakkinda diisiinmeye cesaretlendiren dogrusal ve
mantiksal yapidaki bilgisayar programlari ile olmaktaydi. Bugiin, kendimizi daha
genis bir cesitlilikteki bilgisayar goriiniimlerinin ic¢ine aktarmakta — kendimizi
simiilasyon oyunlarin sanal mekaninda gérmekte ve Internet’in metine dayanan sanal
topluluklarinda kendi goésterimlerimizi yaratmaktayiz. Her iki durumda da “ben”in
bize yansitilan imaj1 bir¢ok kisi i¢in “bilgisayardan tiiremeyen, bilgisayar disi/un-
computer” modeli olarak goriiniir: “ben”in akigskan ve ¢oklu olarak bir goriiniimii.”
(Turkle, 2002).

Hillis, siberuzayin yarattigimiz ve yirlrlige ge¢irdigimiz kodlar1 ile bedenin
siberuzayda goriinmezlige zorunlu olarak biiriindiigiinii sdyler. Siberuzay ‘katr’
teknolojinin kat1 govdelerle isletildigi, kati yerlere yerlestirildigi bir diizene
dayalidir; bu noktada ‘yazilim’ devreye girer ve bilgisayar “gergcek” yerleri ve
bedenleri yerinden kaldirarak, sikisip kaldig1 yerden ¢ikararak ideolojik olarak sanal

olanlarla yer degistirmesine neden olur (Hillis, 1998).

Siberuzayin elektronik mekanlar digindaki diger bir katmani deneysel ve sanatsal
caligmalarla yon bulan ve ayni zamanda siberuzayin deneyimlenmesini saglayan
sanal gerceklik ortamlaridir. Grosz sanal gergeklik ortamlarinin  teknolojik
potansiyelinden ¢ok sanal olanin potansiyelinin mimarlik i¢in ne anlam ifade
edebilecegine yonelir. Bunu “sanal gergeklik kavramindan c¢ok sanallik fikrinin
mimarhga Onerdigi nedir?” sorusu ile ortaya koyar ve sanallik kavraminin
onerdiklerini sdyle aktarir:

“... belirsizlik fikri, 6zellestirilemeyen gelecek, agik-ugluluk, gelecegin simdi ve

gecmis lizerindeki egemenligi, simiilasyon olanin degil (ki kendisi gercegin ya da
orjinalin bir tekrarlamasi, gosterimi veya yeniden iiretimidir — belirli hazlar ve
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estetik zevkleri olan bir kopyadir), [gecici] yer degistirmelerin vaadi, sadece basit
erteleme degil fakat sonsuz agiklik.” (Grosz, 1997).

Grosz, “sanal ger¢eklik’ten anladiginin bilgisayar simiilasyonlar: ile olusturulan iig
boyutlu mekanlar oldugunu ve daha genellestirilmis bir mekan olan ve siberuzay
olarak bilinen mekanda ortaya kondugunu soyler. Sanal gerceklikler, bilgisayar
tretimli ve destekli diinyalar olarak “ger¢ek mekan” in anahtar elemanlar1 veya en
azindan en baskin gosterimleri ile simule edilirler. Nesnelerden cok, bilgi bu sanal
mekani isgal eder. Siberuzay [yazilim mekani] bir “ger¢cek mekan”in [donanim
mekani] igine yerlestirilir ve birini digerinden ayirmak giderek zorlasir.

“Sanal mekan [“software”], kritik bir madde olarak gercek bir mekana [“hardware’]

yerlestirihpis Oznenin [“wetware”] icinde bulundugu karsilikli etkilesimli bir

cevredir. Oznenin hareketlerine yanit verebilen ve onun hareketleriyle kurulan sanal

bir ortamda bu 6zne eylemleri tam olarak yonlendiremez veya kontrol edemez.”
(Grosz, 2001).

Grosz, her ne kadar 6znenin eylemleri tam olarak yonlendiremedigini ya da kontrol
edemedigini sdylese de aslinda gelistirilmeye ¢alisilan deneysel projelerde bunun
cevabi aranir. Benzer bir sekilde, sanal kelimesinin asagi ¢ekilip genellenerek sadece
bilgisayar destekli tasarimin dijital mekanma atifta bulundugunu sdyleyen Lynn
sanallik ve simiilasyon kavramlar1 arasindaki karisikligi bir agikliga kavusturmak
i¢in soyle der:
“Genelde sanal olan, simiilasyon deyimi ile degistirilebilir olarak kullanilmaktadir.
Sanalliktan farkli olarak simiilasyon, gelecek olasi somut bir araya gelme igin bir
diyagram degil, daha ¢ok gorsel bir yerine gegme anlamina gelmektedir. ‘Sanal
gerceklik’ bir mimari tasarimi tanimlayabilir ancak simule edilmis bir ortami
tanimlamak i¢in kullanildigindan ‘simiile edilmis gerceklik’ ya da ‘yedek gergeklik’
ile degistirilmesi daha uygun olacaktir. Bu baglamda, buradaki sanal kelimesinin

kullanimi, genelde olasi yapilaniglarin gesitliligi icinde hakikilesme olasiligi bulunan
soyut bir tasariya atifta bulunur.” (Lynn, 1998).

Sanal gercgeklik kelimesi yerine “yedek gergeklik” ya da “simule edilmis gergeklik”
adlandirmalarinin ¢ok daha uygun olacagini sdyleyen Lynn, mimarligin herhangi bir
disiplinden farkli olarak sanal tanimlar iiretme {izerinde s6z sahibi oldugunu
vurgular. Sanal gergeklik sistemleri deneysel ¢alismalarda iki farkli durumda ele
almmustir.  “Artirilmis  Gergeklik/Augmented  Reality” ve “Simiile Edilmis
Gergeklik/Simulated Reality” olarak ikiye ayrilan sanal gergeklik sistemlerinde
artirilmis  gerceklik fiziksel diinyada dijital bir anlam bulurken simiile edilmis
gerceklik, sadece sanal ortamda hayat bularak enformasyon aginin bir katmanini

olusturur. Artirilmis sanal gergeklik, simiile edilmis sanal gerceklik sistemlerinden
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farkli olarak gercek diinya ile olan iliskisini koparmaz, sanal ger¢ekligin sundugu
gibi yer¢ekimsiz, tasarimla sinirlt ve i¢ine kapali bir diinya dnermez. Bunun yerine
her ikisinin de birlikte algilanabilecegi bir ortam yaratmaya calisir ve bu ortama

“Karistirilmis Gergeklik / Mixed Reality” adini verir.

Simiile Edilmis Sanal Gergeklik Sistemleri bu olusumun ilk asamasini olusturur. En
1yi bilinen 6rnegi olarak CAVE, kapali bir mekanda ve projeksiyonlar yardimiyla
olusturulan ortamda bedenin fiziksel gerceklikte deneyimleyemeyecegi durumlara
olanak verir. Ornegin Char Davies’in 1995 yilinda gerceklestirdigi sanatsal calismasi
Osmose’da (Sekil 4.7) nefes alip vermeyle kurulan denge bedenin, tasarlanan sanal
gerceklik ortaminda hareket etmesini ve aslinda hareket ettigini diistinmesini saglar.

Davies, Osmose’u
b

“kigi ile diinya arasindaki algisal karsilikli etkilemeyi kesfetmek igin bir mekén;
kusatan mekanin iginde cisimlesen biling olarak, kisinin kendisinin farkina varmasini
kolaylastiran bir yer.” (Davies, 1995)

olarak tanimlar. Dietz, Davies’in c¢alismalarinda kusatmanin merkezde ve aym

zamanda anti-Kartezyen olarak belirdigini soyler.

“[Davies bir goriismesinde diyor ki] Cok uzun bir zamandir kusatilmis olma
duygusunu tamamiyle i¢ine alan, tamamiyle saran bir mekana, Kartezyen diizenin
mutlak, bos, soyut, xyz mekanindan oldukga farkli 6znel olusumun deneyimini
aktarma iizerinde ilgileniyorum.” (Dietz, 2002).

Baska bir deyisle, Davies var olan en yiikek teknoloji ile higbir sekilde teknik
olmayan duyumsama ve deneyimleme mekanlar1 yaratmaya calisiyor diyebiliriz.
Bunu da nefes ve dengelemeyi yon bulma ve dolasma i¢in kullanarak yapmaktadir.
Osmose’un diinyasinda siirliklenmek ic¢in kisinin kendi bedenini kullanmasi
gerekmektedir. Calismaya Osmose denmesinin muhtemel sebebi ise bedenin
biyolojik acilimlar1 kadar bir mekan tarafindan sarilmasi ve bilgi alisveriginin beden
ve mekan arasinda birinden digerine ge¢mesi ile gergeklesen boyutunu vurgulamak
icindir.

Davies, Osmose’u, gercek-zaman etkilesimli, stereoskopik ii¢ boyutlu bilgisayar
grafikleri ve uzamsal ses kullanimiyla olusturulan sarmal (immersive) bir sanal
gerceklik ortami olarak tanimlar (Davies, 1998). Bir sanat ¢alismasi olarak Osmose,
zihin/beden, 6zne/nesne arasindaki Kartezyen ayrimi iyilestirme amacindadir. Bu
baglamda, yeniden duyarli hale getirmenin pesinde olan Osmose zihin, beden ve

diinyay1 birbirine baglamaya ¢alisir.
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Sekil 4.7. Char Davies “Osmose” Sanal Gergeklik Sistemi ile sanatsal ¢calisma (http-
20).
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Osmose’un i¢inde Kartezyen 1zgarayr disarida birakan ‘Doga’nin  model
elemanlarindan olusan mekanlar vardir: Orman, Yaprak, Meydan, Golet, Dipsiz
Kuyu, Yeraltt Diinyas: ve Bulut gibi. Kod ve Metin diinyalar ise, kavramsal alt ve
ist tabakalar1 olusturmakta ve calismayi ayrag¢ igine alarak islev gormektedirler.
YasamDiinyas1 ise bu her ii¢ diinyay:1 birlestirerek Yasam/Diinya/Doga tg¢liistinii

temsil eder ve sarmal oturumun bitmeye yakin olduguna isaret eder.

Etkilesim ise sezgisel, i¢giidiisel, i¢ organlarla ilgili siirecler lizerine temellenmis ve
beden merkezli olarak tasarlanmistir. Mekéanda yiikselme, diisme, yon degistirme ve
ilerleme bedenin nefes alip vermesi ile kolaylikla ve hassaslikla yapilabilmektedir.
Bedenin bu sanal mekandaki durumunu niteligi geregi “disi” olarak adlandiran
Davies; bedenin iizerinden gegerek, beden-merkezli arayiizler olusturarak bu sanal
mekana gergek anlamda giris yapabilecegimizi ve onun potansiyellerini ancak boyle

kesfedebilecegimizi soyler (Davies, 1998).

“Sanal Gergeklikten Gergekligin Sanallasmasma/From Virtual Reality to the
Virtualization of Reality” adli makalesinde, sanal gerceklik kavramina, Freud’un
“Irma’nin enjeksiyonu/lrma’s Injection”, Lacan’in “sembolik tam mutluluk/symbolic
bliss” ve Hegel’in “kotli sinirsizlik, uygun sinirsizlik/bad infinity, proper infinity”
kavramlari iizerinden agilimlar getirmeye calisan Zizek’in yorumlari bu noktada

oldukea diisiindiiriicii ve kiskirticidir.

“Sanal gergeklikten Ogrenilebilecek nihdi ders (ultimate lesson), mutlak sahi
gergekligin (very true reality) sanallasmasidir.” (Zizek, 2002a).

diyen Zizek, bilgisayarin diisiinen bir makine olarak aslinda diisiinmedigini ve bir
kavram olarak bilgisayara oldukca ters bir agidan yaklasildigimi séyler. Zizek bu
tersine mecaz (metaphor) ile bilgisayar1 insan beyninin bir modeli degil de, insan
beynini bilgisayarin etten ve kandan yapilmig bir modeli olarak algiladigimiz1 sdyler.
Benzer bir sekilde, robota yapay insan demek yerine kendimizi dogal robotlar olarak
planlamaya calisigimizdan bahseder (Zizek, 2002a). Zizek’in buradaki yorumlari,
sanal gergeklikten cok oOzellikle yapay zekd, yapay yasam gibi makineye yani
bilgisayara, insaninkine benzer bir diislince sistemi yerlestirmeyi amaglayan deneysel
caligmalara uygun gibi goriinse de bilgisayarin hayatimizin i¢ine girerek gerceklige
bakisimizi ne yonde etkiledigine dair farkli bir a¢1 olusturmasindan dolay1 6nemlidir.
Daha 6nceden de Chaplin tarafindan belirtildigi lizere diinyaya bilgisayarin goziinden

ve bilgisayarin gosterdigi sekilde bakan insan (Chaplin, 2002) bir sonraki asamada,
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Zizek’in vurgulamaya ¢alistigi bir sekilde, kendine ait gerceklikleri de bilgisayarin

tizerinden benzetmeler olusturarak kurgulamaya baglar.

“Sanal gergekligin” serabi ile “sahi” gergekligir{ kendisi, saf sembolik bir kavram ve
kendisinin bir benzeri olarak varsayilmaktadir (Zizek, 2002a).

Siberuzay’in bir diger deneyimlenme sekli Artirilmig Gergeklik sistemleri ise siradan
gercekligin kusurlu tasariminmi gelistirmeyi, dagitilmis siberuzayin goriintiillenme
yollarindan biri olarak kendisine baslangi¢c noktasi kabul eder. Gergekligin kusurlu
oldugu en temel noktalardan biri, ¢evremizdeki nesnelerin bizim Snemsedigimiz
durumlar igin bir &lii gibi davranmalaridir. Ornegin televizyon ya da miizik sistemleri
sosyal olarak duyarsizdir, bir telefona bakmamiz gerektigi zaman kendilerini
kapatmazlar ya da seslerini azaltmazlar (Kellogg et al, 1994). Bu ve benzeri
durumlar1 alt edebilecek bir sistem olusturabilmek i¢in zenginlik, baglanirlik,
wsrarcilik ve dogrudan karsilikli etkilesim ilkelerinin saglanmasi gerekir. Zenginlik,
kullanicinin nesnelerle sadece algisal olan deneyimini degil ayn1 zamanda elverisli
olma ve duygusallik derecelerine de referans verir. Baglanirlik, nesnenin gevresiyle
iletisim kurabilme becerisiyle ilgilidir. Israrcilik, nesnelerin kullanicisiyla karsilikli
etkilesiminde olusturmasi gereken tarihsel ve durum bilgisini saglayabilme ve

bundan yararlanabilme becerisidir (Kellogg et al, 1994).

Artinnlmis gercgeklik sistemlerine farkli bir yaklasim Milgram, Takemura, Utsumi,
and Kishino (1994) tarafindan gelistirilir. “Uretimin Garantisi/Reproduction Fidelity
(RF), Diinya Bilgisinin Kapsami/Extent of World Knowledge (EWK), ve Mevcudiyet
Metaforunun  Kapsami/Extent of Presence Metaphor (EPM),” faktorleri
birlestirilerek artirilmis gerceklik sistemlerine uygulanan sanallik ve gerceklik
arasindaki siirekliligi tanimlamak i¢in kullanilir (Sekil 4.8). Artirilmis gerceklik,
sanal gerceklik sistemlerinden farkli olarak gercek diinya ile olan iligkisini koparmaz,
sanal gergekligin sundugu gibi yercekimsiz, tasarimla sinirli ve i¢ine kapali bir diinya
onermez. Ancak artirilmis gerceklik uygulamalarinda goriilen en biiylik problem
kayit durumunda yasanir ve bu sorun bir ¢Odziime kavusturulmadan ciddi

uygulamalarda kullanilmas1 s6z konusu degildir.

Gorildiigii tizere artirilmis ve simiile edilmis gerceklikler sanal diinyalarla iletisime
gecmede farkli yollar sergilerler. Ayrica her iki sistemde de bedenin
duyumsamalarinin ~ farkli  diinyalarda da olsa artirilmaya  calisildigim

gozlemlemekteyiz. Gorsel yanilsama ile tasarlanan ve iiretilen sanal ortam yerine
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| Karistirilmis Gergeklik ‘

Gergek Artirilmis Artirilnus Sanal
Cevre Gerceklik Sanallik Cevre

Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

1 2 4 3 5 76
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Diinya Bilgisi Kapsam (EWK)

. 4 12 56 7 i 3
Geleneksel Renkli Streoskopik  Yiiksek Tamumli 3D HDTV
Monospik Video Video Video
Video
Basit Gériiniir Golgelendirme. Isin kopyalama, Gergek-zaman,
Telcerceveler Yiizey Doku, Seffaflik  Radyasiti Yiiksek-Dogurganlik,
Gaoriintiileme 3D Canlandirma,
Fotogereekeilik
Uretim Garantisi (RF)
1 5 672 4 3
Monitér Tabanhh WoW Genis Ekran HMDler
Monoskopik Multiskopik | Panaromik Tasiyict Gezi Gergekzaman
Goriintiileme Goriintiileme Gériintiileme Gaortintiileme

Meveudivet Metatoru Kapsami (EPM)

&

EWK

EPM

Sekil 4.8. Gergeklik-Sanallik (RV) siirekliliginin sadelestirilmis gosterimi. Diinya
bilgisi kapsaminin (Extent of World Knowledge - EWK) boyutu, Uretim garantisinin
(Reproduction Fidelity - RF) boyutu, Mevcudiyet metaforu kapsaminin (Extent of
Presence Metaphor - EPM) boyutu, Bilimsel siniflandirma ¢ergevesinde
Karistirllmis Gergeklik (Mixed Reality - MR) gostericilerinin ii¢ boyutlu ayirma
Onerisi (Milgram et al, 1994).
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siradan gergeklikle iligkisini korumaya ¢alisan artirilmis gergeklik sistemleri hibrid
sistemlerin olusturulmasina da bir kaynaktir. Birinin digerinden daha iyi oldugu
sOylenemez ancak kullanim acisindan farkli yerlere oturmaktadirlar. Kellog ve
arkadaslar1 bu iki sanal gerceklik sistemlerini birbirlerinin tamamlayicisi ve
biitlinleyicisi olarak gormekte ve “nihai” siberuzayi olusturmalari ig¢in ikisinin
birlikte hareket etmesi gerektigini diisiinmektedirler (Kellog et al, 1994). Aslinda bu
iki sistemin temel ilkeleri alinarak olusturulan calismalarin hibrid sistemin de

temellerini olusturdugu soylenebilir.

Izleyen béliimde sanal kavraminin hakikilesme siirecinde ortaya konan yaklasimlar
cercevesinde, ortaya c¢ikan bu yeni iligkiler ve baglantilarla olusturdugu mekéan
anlayislarina bakilacaktir. Burada karsimiza ¢ikan dijital teknolojinin kullanim sekli
once mevcut iligkiler ve baglantilar ig¢inde ele alinarak mekana aktarilmaya
calisilmigtir. Bu durumda mekanin duraganligr degismemekte ve ortaya ¢ikan durum
olasinin gerceklestirilmesi olarak sekillenmektedir (Akilli binalar, zeki konutlar ve
benzeri gibi mekanin daha onceden kararlastirilmis kontrollii sistemleri gibi). Fakat
bir sonraki asamada bu dijital teknolojilerin ele alinma bigimi ve tasarima aktarim
stireci, mekanin Onceden tasarlanmis ve kontrolli yapisina karsit bir yaklagim
gelistirerek mimari nesnenin beden, hareket, ses, 151k ve benzeri etkilerle gergek-
zamanli olan gdsterimlerle desteklenir. Burada Deleuze’iin, Pound’un ya da Levy’nin
bahsettigi sanalin hakikilesme durumuyla ortaya ¢ikan bir yaratici sliregten, mekanin
ve bedenin arasinda kurulmak ve diizenlenmek istenen yeni iliskiler ve

baglantilardan soz edilebilir.

Mimari mekan baglaminda ele alindiginda o6ncelikli olarak hibrid sistemlerle
olusturulan mekanlarin gelisimi, teknolojik olan ile iliskisi ve insan ve makine,
dolayisiyla beden ve bilgisayar arasinda gelistirilmeye caligilan iligki bi¢cimlerine ve
bunlarin olusturulan mekanlardaki geri yansimalararina bakilacaktir. Sonrasinda
incelenen yapilar ile hibrid sistemlerin giliniimiizde olusturmaya c¢alistigi mekan
kavrami ve beden ile olduk¢a yogun bir altyapida ve degisik sekillerde kurulan

iligkisi, drnekler lizerinden gozlemlenecek ve irdelenecektir.
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4.2.2. Hibrid Sistem (Fiziksel-Dijital Ortam), Organik ve Dijital Mekan-
Akiskan ve Dijital Beden

[August Schmarsow diyor ki] “Mimari mekan, aktif bir bedensel yaratim ve
algilamadir. ‘Sezgisel bi¢im,” bedenin kaslarla duyumsamasi, cildin hassaslig1 gibi.
Mimarlik tarihi, mekanin duyum tarihidir.” (Vidler, 2000).

Ve, yasadigimiza gore, bedenlere sahip olmaliyiz. Ve, bedenlere sahip oldugumuza
gore, bir yer olmaliyiz. O zaman buradayiz. Bu kitap baglamadan 6nce bitmis gibidir
— hepimizin bedenleri var ve hepimizin bir yeri var. Fakat bunun sadece bedenlerin
ve yerlerin hikdyesini igerdigini diisinerek o kadar da aceleci ve hizh
davranmayalim. Anlatmay1 beceremedigimiz hikayeleri diisiinmek i¢in kendimize
biraz zaman ayiralim. (Nast ve Pile, 1998).

Robbins’e gore, modern goriisiimiiz bilgisayar aygitinin teknolojisinden oldukca
yogun bir sekilde esinlenmekte ve paradoksal olarak, Bergson’un gordigi seyi
anlamak icin, bilgisayar modelinin diisiince katmanlarin1 soymak gerekmektedir
(Robbins, 2001). Bilgisayarin sanal mekaninda proje iiretmek ile mimarlar
goriinmeyen iligkiler kurgular ve yeni baglantilar diizenler. Beden ve mekan
arasindaki etkilesimini tasarlayarak fiziksel ortamda harekete gececek iliskileri
belirler. Boyle bir siire¢ icinde, mekan geleneksel anlayis ile duragan bir nesne
olarak degil fakat mekan ve zamanin degisen parametreleri i¢inde dinamik bir nesne
olarak tasarlanir. Boyle bir siirecin de, mekani sanal ortamda degil ancak fiziksel
ortamda harekete gecirecek, hakikilestirecek bir yeni zaman ve mekan anlayislarina
dogru goétiirdiiglinii sdyleyebiliriz. Bununla bagintili olarak Stephen Perella soyle

demektedir.

“Sanal teknolojilerin insan deneyimi i¢in yeni, heterojen etkilesimli alanlar iireterek,
geleneksel olarak birbirine karsit ve baglantisi kopuk goriilen [ger¢cek ve sanal
arasindaki] iliskide, gercek ve sanal arasinda bir koprii olustururlar.” (Perella, 1999).

Neil Spiller ise sanal teknolojileri bdylesi bir iliski arasindaki bosluktan
bahsetmeksizin insanin kendini, etten kemikten olan bedenini, ¢ogaltarak kullandig1
kimligini, dliimsiizliik istegini gerceklestirebilecegi bir alan olarak goriir.

“Sanal diinya, insan1 merkez alan goriinmezligin, gayri ihtiyari ama bilingli sanrinin,

Yapay Yasamin, Yapay Zekanin, takma adin, kopyanin, uyarlamanin ve zihinselin
yiiklenmesidir.” (Spiller, 1996).

Yirminci yiizy1l fizik ve matematigi ile ortaya c¢ikan uzamsal kavramlarin
deneyimleri ger¢ek diinyada miimkiin degilken, simdi sanal diinyada ii¢ boyutlu
mekanin kopyasi olarak degil, ¢cok-boyutlu (multidimensional) mekan olarak hayal

edilebilir ve insa edilebilir hile gelmistir (Palumbo, 2000). Hem sanal diinyanin
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kendine 6zerk insa yetenegini hem de su ana dek var olan teknolojideki birtakim

sinirlamalar1 asma noktasina varilmaistir.

Dijital sanal kavrami ve sanal diinyalar bambaska bir sekilde gelisen bakis
acilarimiz1 bir derece daha ileri gotiirerek olasi diinyalarin hesaplarini yapmaya
girismislerdir. Gegmiste sadece iitopyalarda ya da bilim-kurgu romanlarinda yer alan
ve kagit lizerinden Oteye gidemeyen birtakim diislinceler yaygin olmasa da gercek

olmanin esigindedir.

Sanal {izerinden iiretilen ancak tamamiyle fiziksel diinyaya hizmet etmesi diigiiniilen
bu projeler her ne kadar sanal ortamda ve onun teknolojik bilgisiyle iiretilseler de
fiziksel olabilmeleri i¢in ¢aba gosterilir. Bu durumda 6nemli olan bilgisayar-insan
iligkisini saglamaktir. Makine ne kadar insana yakin olabilir ve ona uygun tepkiler
verebilirse basarili olunmus demektir. Bu konuda yapilan ¢aligmalar daha ¢ok, akilli
sistemler olarak adlandirdigimiz ve 6rnegin bir binay1 yasayan canli bir beden olarak
gormeye yonelik gelistirme ve uygulamalardir. Binanin kullanici ile olan iliskisi,
karsilikli etkilesim tizerine kurulmaya c¢alisilir. Bina ile kullanicisi arasinda hassas,
duyarli ve akigkan bir dil olusturulmak istenir. Bina ile kullanicisi, dolayist ile mekan
ve beden iizerine gelistirilen bu yontemler, onlarin doniigiimiinii de hazirlar. Mekan
ve beden arasindaki bu tiir bir iliski her ikisini de 6zlerinden kopartarak baska bir
diizenin i¢ine alir. Bu tiir sistemler “hibrid” olarak adlandirilir. Palumbo’nun

yaklagimlar1 bu noktada acgiklayicidir.

“Beden, bu yeni yollarla araci-ortam bir yiizey haline gelmekte, ger¢cek mekan ile
sanal mekan arasindaki ikili deneyim i¢in meydana gelen alan, kendisine yeni bir
boyut olusturmakta ve bu noktadaki bedeni deneyim, diinya ve kendimiz i¢in yeni
bir sorgulamaya ve dolayisiyla sonug olarak, diger olasi tiirdeki mekanlari, diger
olas1 mekan-haline-gelen beden olma yollarin1 hayal edebilme imké&nina yol
acmaktadir.” (Palumbo, 2000).

Tamamiyle etkin bir sistem gelistirilememis; heniiz, liniversite laboratuvarlarinda ve
cesitli deneysel sergilerde uygulamaya ge¢mis ve yayginlik kazanmamis olmalarina
ragmen bu tiir sistemler gelecek icin oldukga biiyiik bir potansiyel tasimaktadirlar.
Insan gelecek igin hep hayaller kurmus ve her zaman simdinin daha 6tesinde bir
teknoloji diislemistir. Her ne kadar kimi bilim-kurgu filmleri ve romanlarinda bu
gelecek teknolojisi karamsar bir sekilde ele alinmis ve makineler, robotlar, siborglar
insanligin sonunu hazirlamis olsa da bu teknolojilere pozitif olarak bakanlarin sayisi

da az degildir. Richard Rogers’in ortaklarindan Michael Davies gelecekte cevap
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verebilen binalarda yagamanin deneyimini ¢ok daha iyimser ve siirsel bir sekilde

betimler.

“Tayfla yikanmis kabuga bakin; yiizeyi anlik performansin bir haritasi, yanardoner
bir omuz silkme ile havadan enerji ¢alan, giinesten kagcan bir bulut gibi 1s1k-
1zgaralarin1 dalgalandiran, bir duvar ki, gece sogugu indiginde, tiiylerini kabartan ve
kuzey tarafinda beyaza ve giineyde maviye doniisen, geceyi tasiyana kiigliik bir
parlaklik gdndermeyi unutmadan gozlerini kapar, giiney tarafin seviye 22’deki
sevgilileri i¢in bir parca goriiniimii belirginlestirir ve safaktan biraz dnce ylizde 12
glimiise doner.” (Hutchinson, 1993).
2010’da mimarlik kagmilmaz olarak ii¢ sinifa ayrilacaktir: fiziksel, sanal ve hibrid
“bitler ve tuglalar” mimarlig1 (Schmitt, 2001). Bundan alti yi1l 6nce “Bitler ve
Mekanlar” adli kitabin girig bolimiinde yaklagik on yil sonrasmnin 6ngoriisiinde
bulunan Gerhard Schmitt, sanal kavraminin, dijital ortam ve teknolojilerinin
mimariyi ve ¢evremizi etkilemesi konusunda olduk¢a iyimser davranmakta haklidir.
Daha onceden birtakim degisikliklerin gerceklesebilmesi i¢in yiizyillar gerekirken
giinimiizdeki degisimler onyillar icinde meydana gelmektedir. Schmitt, tahminde

bulunmaya devam ederek,

“.. tamamen fiziksel olan mimari seyreklesecek; siirdiiriilebilir binalarin en asiri
noktalari, gelismekte olan iilkelerin mimarlig1 veya kiiltiirel sebepleri olan binalar,
bilgisayar teknolojisinin bina ile biitiinlesmesini reddebilir veya saf fiziksel binalar
0zel kosullara dogal tepkiler olarak gelisebilir ancak sanal mimarlik, fiziksel
mimarligin asir1 iiretimine karsilik alternatif bir yol olusturacaktir.” (Schmitt, 2001)

diyerek iyilestirilmig Sanal Gergeklik ortamlarinin ve bunlari olduk¢a verimli bir
sekilde tiretebilecek ve aktarilabilecek bilgisayarlarin, gercekei sanal ¢evreleri ile

bilgi toplumundaki bir¢ok insanin dogal ¢alisma ortamini olusturacagini diisiindir.

“Hibrid mimari ise eninde sonunda istiin gelerek, binalarin yapisini degistirecek ve
binalarla biitiinlesmis binlerce algilayici, islemci ve yazilim sayesinde kullanicist ve
diger binalar ile iletisime gecebilecek, onlar1 gozlemleyerek ve kontrol ederek
kaynaklarin en iyi sekilde kullanimini ve ¢evrenin rahatligini aktif ve tepkisel
davraniglariyla saglayabilecektir.” (Schmitt, 2001).

Mekan ge¢cmiste oldugundan ¢ok daha yogun ve insani duyarlilikta bir organizmaya

doniisiirken,

“Gelecegin mimarlig1 homojen, aglardan olusan, yiiksek duyarliliga sahip, telepati
yetenegi olan, nemli, kuru, dijital ve biyolojik bir canlilikta olacaktir. Mekanin
merkezi ve cevresel konumlarinda giiniimiiziin birkag mimari taktigi kullanimda
kalacaktir” (Spiller, 1996).

Mekan1 olusturmada kullanilan yontemler gecersiz olacak ve bu tiir mekanlar farkh

malzemeler, tasarim ilkeleri ve iiretim yontemleri gerektirecektir. Bu nedenle uzay
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endiistrisi ve teknolojilerinin bu konuda zengin bir kaynak olusturabilecegi

diistiniilmektedir.

“Uzay endiistrisinde kullanilan bilegikler kapsaminda tepkisel elemanlar1 ve
algilayicilar1 barindiran bilesenlerle birlikte yapay kas gorevi dlistlenen erisim
diizeneklerini birbirine gdémmek miimkiindiir. Sekil hafizali alagimlar, piezoelektrik
seramikler, manyetik uzama ve kisalmaya sahip malzemeler ve elektroreolojik ve
magnetoreolojik sivilar kullanim igin 6nerilmektedir. Bu tekniklerle, algilayicilardan
elde edilen bilgilere tepki olarak malzemenin yapisal Ozelliklerini degistirmek,
geometrilerini ya da titresimsel karakterlerini farklilagtirmak olanakli hale gelmistir.”
(Krueger, 1996).

Benzer sekilde Thorogood, uzay teknolojileri ¢aligmalarinin bir kaynak olabilecegini
diisiiniir. Ancak Thorogood olaya biraz daha farkli yaklagmakta ve bu tiir
teknolojilerin mekan ve beden arasindaki iletisim seklini degistireceginden
bahsetmektedir. Uzay masas1 ile ilgili bir projesini i¢ceren makalesinde, Nasa’nin
Future Space gorevlerinde kullanilan 6zdevinim ve cevrimig¢i kaynaklariin, akilh
sistemlerin ve malzemelerin, ucdegerde olan teknik ve tamamiyle sentetik bu
cevreler icin kullanict ile ortami arasindaki iliskiyi “nesne-nesne” ya da “Ozne-
nesne” durumlarindan ¢ikarak “6zne-6zne” durumuna gecirdigini, ortamin sadece
hizmetli degil ancak ortak-katilimci bir hale geldigini belirtir. Bu caligmalarin,
diinyadaki olas1 uygulamalar i¢in bir deneme sahasi olusturdugunu diislinen
Thorogood, bilgisayar destekli tasarimin da bilgi toplumunun standart tasarim yolu
olacagma ve uzmanlasmay1 oncelikli konumundan g¢ekecegine inanir (Thorogood,

2000).

Her ne kadar uzay teknolojilerinde arastirma altinda bulunan ve gelistirilen bu
teknikler sivil yapilara heniiz uygun olmasalar da, bu dl¢ekte uygulanabilecek etken

ve edilgen kontrol sistemleri iizerine 6nemli arastirmalar yapilmaktadir.

Bu durumda elektronigin ve teknolojilerinin 6nerdigi olasiliklar1 inkar etmek oldukca
zordur. Mimarlik, beden héaline gelme; canlanma, hassaslik, esneklik ve etkilesim
kapasitesini genigletme egilimindedir. Bu agidan bakildiginda, hassas ylizeylere
doniisen duvarlar, gelen 15181 kalitesini diizenlemek i¢in kullanilan diyafram gibi
hareket etme yetenegine sahip elemanlar, karanlikta 151k veren yiizey ve isaretlere
doniisen ekran duvarlar, bedenin duyumsal, hareketli ve iletisimsel 6zelliklerinin inga

edilmis ¢evreye aktarilmasi girisimlerinin ilk adimin sergilerler.
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“Hiperyiizeye doniisen bir duvarin, mekani fiziksel olarak sinirlandirma durumundan
birbirine baglantili diinyalara bir kap:1 héline gelmesi mimarlig1 sadece bigimsel
goriinligiiniin  Otesinde tamamiyle degistirecek olan bir goriingiliniin en belirgin
gostergesidir.” (Palumbo, 2000).

Deleuze ve Guattari’'nin “Organsiz Beden”ini (Body without Organs/BwO)
Bukatman’in “organsiz beden organlara degil, fakat organizmanin organizasyonuna
karsit alinmistir” Onermesi ile eslestirerek “Ek Organli Beden” (Body with extra
Organs/Bwx0), tanimlamasini olusturan Spiller’e gore etten beden daha bereketli,
hiperduyumsal hale gelecek ve artik hor goriilmeyecektir (Spiller, 1996). Cok daha
hassas hale gelen beden engel olarak goriilen birtakim 6zelliklerinden siyrilacak ve
mekan1 ¢ok daha farkli algilayarak onunla bagka bir diizenin kurallar1 i¢inde iletigim

kuracaktir.

Krueger, teknolojiyi insanin bir uzantisi olarak daha az ya da ¢ok uzaktan zekaya
sahip, takma uzuvlarnn ve zekasiyla dogustan gelen yeteneklerimizi genisletme
0zelligine sahip olarak yorumlar ve mimarligin ve insa edilmis ¢evremizin rahatlikla

bu tanima yerlestigini belirtir.

“Mimarlik kolektif epidermisimizdir, bir demirci gibi kabaca ya da anin modasina
uygun giyinmistir. Mimarlik islevsel bir alt tabakadan ¢ikar. En basit asamasinda
cevreye sosyal Olcekte baskanlik eder. Mimarlik birlikte yasadigimiz bir bedendir.”
(Krueger, 1996).

Metadermis olarak adlandirdigi ve mimarligin bedenine diizglince oturan akilli ve
karsiliklr etkilesimli bir mimarligin miimkiin oldugundan s6z eden Krueger, mobil
robot bilim, akilli yapilanlamalar ve kabuklar ve karsilikli etkilesimli malzemelerin
teknik bilgi ve yontem agisindan mimarligin organik alanda bir anlam bulan
niteliklerini gelistirebilecek asamaya geldigini belirtir.
“Gelistirilmis yapisal olarak biitiinlesik optik sinir-sistemleri konum, yd&nelim,
donis, yerinden ¢ikarilma, bozulma, sivi seviyesi, 1s1, basing, gerilim, hiz, ivme, etki,
yapisal hasar, siklik, titresim, akustik dalgalar, elektromanyetik alanlari, akimu,
voltaji, ve manyetik alanlar1 algilayabilecek durumdadirlar. Cok yonlii kullanimlari
olmakla birlikte mimari uygulamalardaki algilayict teknolojileri sadece

fiberoptiklerle smirli degildir ve termal algilayicilar, hareket saptayiclar ve 151k
algilayicilar1 simdiden siradanlagmstir.” (Krueger, 1996).

Hibrid mimarlik genel olarak fiziksel ve dijitalin bir araya geldigi ‘zeki binalar’ veya
‘akilli binalar’ olarak tartigilmistir. Bu baglamda bakildiginda Krueger’in Mendez ve

arkadaglarindan alintiladigina gore akilli bir bina,
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“en uygun sekilde iiretkenlik ve maliyet etkinligini 6n plana ¢ikararak en uygun
sekilde tasarlanmig ve birbiri ile ilgisi olan yapilasma, sistem, altsistem, hizmet ve
yonetimdir.” (Krueger, 1996).

Bu biitiinlesik ve merkezilestirilmis sistemlerin hedefi bina insasinin, calisma
seklinin, bakiminin ve yoOnetiminin ekonomisidir. Bunlar verimlilik, siradiizen,
eniyileme ve kontrol tartismalarini igerir. Bu durumda akilli olan, binaya degil ancak
onun tasarim ¢oziimlerindeki kaliteye igaret eder. Ortaya ¢ikan ya da tasarlanan yeni
bir mekan anlayisindan ¢ok mekanin kaliteli bir sekilde iiretimi ve sonrasinda
kendini denetleme olanagi ile bu kaliteyi koruma cabasi olarak yorumlanabilir.
Uretilen tasarim, yeni bir mekan kavramm aciga ¢ikarmaz ya da sekillendirmez,
sadece var olan teknolojik potansiyelleri yine var olan bir mekana aktarmakla yetinir.
Mekan bu teknolojilerin kendine eklemlenmesi ile yeni bir mimari mekan séyleminin

degil, teknolojik, ekonomik, siirdiiriilebilir mimarligin bir yansimasi olur.

Ornegin Japonlar, akilli konut yaklagimlarinda “Insan Dalga Miihendisligi’ni
dilbilimsel bir tereddiit i¢cinde calisarak “Ev Yolu / Home Bus” adli sistemi (HBS)
tasarlamiglardir (Sekil 4.9). Ev Yolu Sistemi’ni ev yasantisinin kalitesini artirmak
icin gelistirilmis tamamiyle yeni, kapsamli ve uyumlu bir sistem olarak tanimlarlar.
HBS, konutu idare eden cihazlarin konut-i¢i bir aga baglanarak rahat ve yaratict bir
hayat olusmasini saglar. Ayrica bu ag sayesinde daha gelismis sosyal bir sisteme de
baglanir. 1981 yilindan beri yiiriitiilen bu ¢alisma hala devam etmekte olup Konut

Saglik Bakimi sistemine doniistliriilmiistiir.

Baska bir yontemle de, Mark Weiser, Xerox Parc’ta bilgisayar1 gdriinmez hale
getirme hedefiyle aym1 anda her yerde olan/hazir ve nazir (ubiquitous)
bilgisayarlagsmay1 gelistirmeye calisir. Aslinda bilgisayar neredeyse hayatimizin her
yerinde olsa da gelistirilmekte olan caligmalar, bilgisayarin bu her yerdeligini bir

asama ileri gotiirerek onu baska nesnelerin i¢inde goriinmez yapmaya ¢alismaktadir.

Ormnegin dijital ara¢ bir ahsap calismanin i¢inde yok olabilir fakat hala vardir ve
ulagilabilir, ¢evrenin bir parcasi haline gelir. Krueger, zeki bitler tasiyan bir mimarlik

yerine, akila sahip bir mimarlik diistinmemiz gerektigini belirtir (Krueger, 1996).

Ozellikle Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’niin (MIT) ¢alismalar1 giiniimiizde bu
konuya oOnciiliik eder. Xerox Parc’taki caligsmalara benzer sekilde bilgisayarin
goriinmez hale getirildigi projeler bulundugu gibi aslinda daha ¢ok makine zekasi

olusturulmaya calisilir. 1980’11 yillarin ortasinda baglayan yapay zeka ¢alismalari,
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Sekil 4.9. Konut Otomasyonu i¢in kavramsal HBS tasarimi (http-21).

makine zekasinin gelistirilmesiyle 6zdeslestirilir. Stanley Kubrick’in 2001: Bir Uzay
Macerast filmindeki akilli bilgisayar HAL 9000’den (Sekil 4.10) esinlenerek
gelistirilen HAL: Akilli Oda Projesi, makinede yani bilgisayarda karmasik
durumlarda etkilesim ve karar verme yetenegini olusturma ve gelistirme asamalarini
icerir. MIT Laboratuvar’nin giiniimiizde devam eden projeleri Orneklerde daha
kapsamli bir sekilde incelenerek beden ve mekanin dontigiimleri lizerindeki olasi
etkileri ortaya konmaya c¢alisilmis olsa da bizi asil ilgilendiren bu teknolojilerin
dogrudan mekana eklemlenmesi durumu degil, mekanin iginde eriyerek, birbiri igine
gecerek olusturulan hibrid bir sistemin var olan mekan ve beden sdylemleri iizerinde

yarattig1 etki ve degisimdir.
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Sekil 4.10. Stanley Kubrick’in 2001: Bir Uzay Macerasi filminden goriintiiler (http-
22).

4.2.2.1. Hibrid Sistem Orneklerinin incelenmesi

Ornek olarak verilen ¢alismalara gegmeden dnce bu ¢alismalarin neden secildigini
aktarmak onemlidir. Mimarlhigin dijital teknolojiler, sanal mekanlar ve siberuzay ile
birlikte gelmis oldugu noktay1 kavrayabilmek i¢in segilen bu 6rnekler, dijital ortamda
olusturulan projelerin sayica ¢oklugu ve yetersiz alt metinleri nedeni ile sinirh
tutularak ve c¢alisma kapsaminda One ¢ikarilan “sanalin hakikilesmesi,” sanaldan
hakikilesmeye dogru olan hareketin yaratict bir siireci agiga ¢ikarmasi, bu siirecin
tasarim gerceklestirildikten sonra da devam etmesi, beden ile kurdugu gercek-
zamanlt etkilesim gibi kavramlar iizerinden belirlenmis; ve mekanin

ger¢eklesmesinin tasarim siirecinin bitmesiyle belirli bir noktada sabitlenmesinden
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¢cok mekanin kendini disardan gelen etkilerle kurgulamaya devam ettigi, beden kadar
mekanin da degisik bir deneyimleme ve etkilesim icinde oldugu caligsmalar
secilmistir. Bu caligmalar akilli mimarlik olarak nitelendirilebilecekleri gibi aslinda
genel yapilarinda sahip olduklari kontrolsiizliik ve dnceden kararlastirilmamis olani,

belirsiz olan1 ortaya koymaya ¢alismalar ile farkli bir yone dogru gitmektedirler.

Nox Mimarlik’in ¢aligmalar1 kapsaminda Tatli Su Pavyonu bir ilk olusturmasi ve
bedeni merkez alan bir sistem icinde hareketin ve etkilesimin mekanin
algilanmasinda ve mekanin siirekli olarak doniisiimiinde etkin rol oynamasi
nedeniyle; D-Kulesi, bir web sitesinin, yani siberuzayin yazilim mekaninin bedenin
duygusal hislerini araci-ortam haline getirerek fiziksel mekanla birlestirmeye
calismasi ile; Son-O-House, bedenin ve hareketlerinin saptanarak mekanin arka
planinda kaydedilen ve giderek ¢ogalan seslere doniistiiriilmesi ile ¢aligmaya uygun

gorilmiistiir.

Aether Mimarlik’in Uzaktan Ev Projesi ise iletisim teknolojilerinin sagladigi
imkanlar lizerinden gelistirilerek iki insan arasindaki iliskiyi iki mekan arasinda
kurgulamaya calisarak bu teknolojilerin yeni kullanim olasiliklarini ortaya koyma
acisindan onemlidir. Mekanin elemanlarin ve ig¢inde kullanilan mobilyalarin bir
digerine duyarli hale getirilmesi ile iletisimin ¢ok farkli bir boyutu ortaya ¢ikarilmak
istenmistir. Burada mekan kadar beden de hareketlerinin bir diger tarafa

aktarilmasiyla nesne olarak algilanmaya baglanir.

dECOi Mimarlik’in Kalkan Hipoylizeyi ¢alismasi ise mimari bir eleman olarak
kurgulanmasina ragmen yeni bir mekan anlayisi ortaya koyma potansiyelindedir.
Aslinda bu secilen diger orneklerde de belirgin bir sekilde olugsmaya baslamasina
ragmen Ozellikle Kalkan Hipoyiizeyi’nin belirledigi anlayis yeni bir mekan ve beden
sOyleminin izlerini tagir. Daha 6nceden kararlastirilmis bir yapida, kontrollii ve statik
olarak kurgulanan mekan, belirsiz olan1 agiga ¢ikarma, kontrolsiiz bir davranis
sergileme ve bunlarin dogrultusunda siirekli olarak degisen, doniisen ve cevap
verebilen dinamik bir diizenlemeye sahip olur. Bu durumda hareket kavraminin
mekan i¢in olusturdugu anlamini oldukga yenilik¢i bir baglamda ortaya koydugunu

sOyleyebiliriz.

Son olarak MIT Laboratuvari’nin ¢alismalarina yer verilmistir ve ¢ok uzundur

devam eden projeleri daha dnceden de belirtildigi gibi calismalarin yapisi geregi yeni
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bir mekana degil yeni teknolojilere ulasmanin ¢abasi icindedir. Fakat bu baglamda
diisiiniildiiglinde bu yeni teknolojilerin bedenin mekanda durusunu dolayisiyla
onunla olan iligkisini degistirecegi sdylenebilir. Bununla birlikte mimarlar, islev,
bicim, zaman, maliyet ve benzeri gibi tasarimin bir katmani haline gelen ve giderek
siradanlasan, her yerde olmaya meyilli teknolojinin hayatin igine uyarlanmaya

calisilmasi gibi bir sorunla karsilagsmaya baslar.

Simdi, bir sonraki asama olarak bu projeler etkilesim, zaman, bedenin merkez
etkileri, kontrolsiz yap1 gibi kavramlarin etkinligi ile daha detayli bir sekilde
aciklanmaya calisilacak; tasarim siirecinde, iiretim asamasinda ve son olarak
gerceklestirildikten sonra bu mekanlarin beden ile kurdugu iliski bi¢imlerine; hareket
ve devinim alanlari, dokunsal veya duygusal aktarimlarla olusturulan karsilikli ve
gercek-zamanli etkilesimler gibi ayni zamanda her bedenin her farkli etkisiyle
doniisen kontrolsiiz yapidaki mekéna ve bunlarin giiniimiiz anlayislarindan hangi
noktalarda farklilagtifina bakilacaktir. Sanalin hakikilesme siirecinin tasarlanan

mimari nesnenin katmanlarina nasil ve hangi asamalarda yerlestigi sorgulanacaktir.

Bu projelere mekan ve bedenin doniisiimii agisindan bakmak gerekirse, karsilikli
etkilesim, gergcek-zamanli gdsterim, dogrusal olmayan zaman, bedenin etkileriyle
siirekli olarak doniisen mekan, ani yaratan, biriktiren mekan, daha oOnceden
kararlagtirllmamis bicim, kontrolsliz davranig yapisi, cevap verebilen sistemler gibi
birtakim kavramlarin daha belirgin hale geldigi goriilecektir. Bu kavramlarin etkinlik
dereceleri her projede farkli olarak yansitilmakla beraber aslinda bu kavramlarinin
tiimiiniin hareket ile iliskilendigine dikkat etmek gerekir. Fakat bu yeni hareket
kavrami, geleneksel yontemlere karsit olarak sadece mekéanla iligskiye giren bedenin
deneyimi ve bu bedenin sabit ii¢ boyutlu mekani her agidan farkli bir sekilde
algilamasi olarak degil, mimari mekanin tasarim siireci ve sonrasinda gergeklestirilen
fiziksel uzantisinda da dinamik bir diizenleme olarak ortaya ¢ikmaktadir. Geleneksel
hareket kavrami sadece beden ile iliskilendirilirken, bu yeni hareket kavrami
mekanin tasarim ve isleyis siireclerinde de bir anlam bulmaktadir. Tasarim siirecinde
bedenin olas1 hareketleri birtakim parametrelere doniistiiriilerek isleyis siirecine
aktarilir ve bedenin mekanla iligkisi karsilikli etkilesime dayanan bir hal alir ki bu

sadece etki tepki mekanizmasini icermeyen cevap verebilen bir sisteme karsilik gelir.
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4.2.2.2. Nox Mimarhk Tath Su Pavyonu Expo, D-Kulesi, Son-O-Evi

Daha 6nceden de belirtildigi gibi incelenmek {izere secilen ¢alismalar arasinda Nox
Mimarlik’in iic ayr1 projesi bulunmaktadir ve bunlar, dijital araglar1 degisik
sekillerde fiziksel ortama aktarma, beden ve mekan iliskilerini sorgulayan projeler
olma agisindan dijital sanal ve fiziksel mekan arasinda kurulmak istenen iligkinin
farkli sorunsallarini ortaya ¢ikarir ve belirli durumlar iizerine yogunlasirlar. Her ii¢
projenin de kullandiklar1 dijital ve teknolojik araglari fiziksel ortama aktarma ve
bedenle kurmaya caligtiklar1 farkli boyuttaki etkilesimden dolay1 hibrid bir sistemin

icinde yer aldiklar1 sOylenebilir.
Tath Su Pavyonu

“TathiSu Pavyonu / H,O Sweetwater Pavillion” (Sekil 4.11) Waterland Neeltje Jans
icin Lars Spuybroek tarafindan tasarlanmistir. Ozel ve kamusal bir girisim olarak

Hollanda’nin glineyinde Zeeland’da yer almaktadir.

Mimarisi yenilik¢i i¢ mekani ile es zamanli olarak gelistirilir. Spuybroek tasarimin
sekillenmesinde kullanilan bi¢imleri ve onlarin bedene aktaracagi hisleri su sekilde

aciklar.

“Yapmin bi¢imi ondort elipsin akiskan bozulmasi ve 60 metreyi gegen bir alana
yerlesmesiyle sekillenir. I¢ mekanda yatay ya da yataya iligkin bir zemin bulunmaz
ve yilrimek diismeye yakin hale gelir. Nesnelerin bozulmasi, c¢evrenin daimi
bagkalasimina genisler, bedenin daimi yeniden sekillenmesini ¢esitli algilayicilar ile
kaydederek ve aktrarak kullanicilarla karsilikli olarak etkilesime girebilir.”
(Spuybroek, 1998).
Tekerlekli araglarin ¢alisma ilkelerine dayandirdiklart motor geometri ile mekanin
kendisi hareketin etkin pargalarindan biri haline getirilmek istenmistir. Spuybroek,
otomobil ve siiriicii 6rnegi ile motor geometriyi bedenin kendisini protezi haline
gelen otomobile kadar genisletebilme ozelligine baglar. Kendi bedenini aracin
kabugu ile 6zdeslestirebilen insan ancak boylelikle, aracin 4x1.5 metrelik gdvdesiyle

kendini biitiinlestirerek araci giivenle park edebilir ya da benzeri bir sekilde virajlari

alabilir.

“Siirticiiniin araciyla virajlarda kusursuz doniisler yapabilmesi, ancak siiriiciiniin
aracin mekani1 donisiinii hissedebilmesiyle agiklanabilir. Bagka bir deyisle otomobil
siriicliniin ikinci derisi haline gelmektedir. ... Beden, her digsal olay1r sanal
hareketlerin bedensel agina baglayarak bicim ve eylem olarak gerceklestirdigi
tamamiyle kendisini merkez alan bir dokunma alani olusturur.” (Spuybroek, 1998a).
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Tamas Waliczky’nin “Bahge / The Garden” adli kisa filmininde kullandigi “su
damlasi1 perspektif sistemi / waterdrop perspective system” ile bedeni merkez alan ve
bedenin hareketlerine gore bozulmaya ugrayan bir film mekanindan bahseden
Spuybroek, bu durumu algilama (perception) degil de, birine ait 6zel bir algilama
(proprioception) olarak yorumlar ve bunu Deleuze’lin aslinda perspektifin, ufuk
¢izgisinin, yatayligin, arka fonun, sinirin, dis ¢izginin olmadig1 yorumu ile birlestirir
(Spuybroek, 1998a). Sonug¢ olarak buradan yapiya aktarmak istedigi diisiince,
bedenin motor geometrisi ile biitiinlesen; bedenin ve sadece o bedenin mekaninin ve
dolayistyla, kendi diinyasinin merkezinde yer aldigi, bedene gore sekillenen,
bozulmalara ugrayan siirlarin, yatayligin veya diseyligin, dis ¢izgilerin,

perspektifin olmadig1 bir mekan yaratma fikridir.

Yapinin genel ¢ikis noktasi suyun i¢inde siiriiklenen bir nesnenin deneyimini bedene
yasatmaktir. Yatay ve diisey kesitler birbirine girmis, mekanin elemanlar tek bir
diizleme indirgenmistir. Mekanda disariya agilan bir pencere bulunmaz. Bedenin
mekana yayilmasi, bilgi iletisim teknolojileriyle mekanin elemanlarinin ¢esitli
sekillerde 151k, ses ve renklere doniistiiriilmesiyle saglanir. Ortama gomiilen
algilayicilar ve harekete geciriciler ile kullanici niteligine gore, 151k sistemleri,
gercek-zamanli canlandirmalar ve tiim bina boyunca deforme olup degisebilen ses

sistemleri harekete gecer. Beden mekan i¢inde dijital araclarla birlikte yayilir.

“Bedenin diismeye yakin durusu ve her eylemin temeli yapmin dengesizliginden
gelir ... ¢linkii her pozisyon bir vektor igerir. ... Tasnabilir ve hareket edebilen
mimarliktaki eylemin kaynagi kesinlikle beden ve ortami arasindadir. Bu durum
O0zne ve nesnenin birbirine karsit olmasi degil, fakat etkilesimli bir karigimidir.”
(Spuybroek, 1998a).

Spuybroek, Tatli Su Pavyonu’nu zayif ve gii¢liiniin, insan teninin, beton ve metalin,
karsilikl etkilesen elektronigin ve suyun siddetli birlikteligi olarak yorumlar. Proje
icin “Beden, ¢evre ve teknolojinin biitiinsel bir kaynagmasi” dir demekte ve bu ii¢
olusumun benzersiz ve essiz bir sistemle birlestiklerini vurgulamaktadir (Spuybroek,

1998)

Yap1 klasik anlamda bir sergileme icermez ve belirli bir programi da yoktur. Bir
duvarin dondurulmasi, sis piiskiirtme, yapay saganak yagmur, ziplayarak figkiran su
parcalart gibi olaylarin bir kismi var olan su teknolojileri ile gerceklestirilir. Yap1
ziyaretcilerin  1s1kla, sesle ve gosterimlerle etkilesime girebileceg§i c¢oklu

algilayicilarla donatilmistir (Noxarch, 2007). Yapinin yenilik¢i bi¢cimi ve i¢ mekanda
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keskin bir sekilde yer verilmeyen yataylik ve diiseylik mekanin geometrisini siirekli
degisen ve c¢esitlenen bir durumun ve her bedeni de ayr1 ayr1 bu durumun merkezi

icine alir.

Her ii¢ sistem de es zamanli olarak yerel etkileri (6rnegin birden degisen 11k gibi)
“s1vi algoritmalar” kullanarak yapi1 boyunca aktarirlar. Ziyaretciler tek baslarina
sanal goletlere tas atabilir ya da dokunuldugu an hemen dalgalanmaya baglayan bu
sanal goletlerin veya nehirlerin i¢ine girebilir, listlinde ziplayabilir. Kalabalik gruplar
icin 151k algilayicilar, tek tek bireyler i¢in dokunma algilayicilari, gruplar i¢in ¢ekme
algilayicilari; her biri ayrt ayr1 olarak gercek-zamanli gosterimler ve ses
islemelerinde dalgalar, etkisi giderek artan dalgaciklar, baloncuklar olusturur

(Noxarch, 2007).

Toplu olarak devasal ses ve 151k dalgalar1 yaratilabilir ve bu i¢ mekanin atmosferini
ve duygusalligini tamamiyle baska bir sekle dondiirebilir. Bu durumda bu
algilayicilarin ve harekete geciricilerin bedenin dokunma alanm ile isleme girmesi,
bedeni merkez alarak mekani yonlendiren, doniistiiren bir arag, bir nesne haline
getirir. Beden mekanin islemesi i¢in gerekli bir anahtar gibidir. Beden olmazsa

mekan dinamizmini yitirir ve duragan, sabit, kat1 kiitlesine gecis yapar.

Yapinin dis mekana ait hi¢bir a¢iliminin olmamasi — pencere, bosluk ve benzeri gibi
— dis diinya ile baglantis1 kesik, tamamen kendine ait bir i¢ diinya olusturmasina
sebep olur. Bu durumun olusturma sebeplerinden biri de bedenin bu mekénla
tamamiyle kusatildig hissini verebilmek i¢indir. Yap1 bedeni tamamiyle i¢ine alarak
ve etrafin1 kusatarak; bedenin i¢ine girdiginde onu saran, kusatan, icine alan ve
kesintili de olsa dis diinyadan kopmasina neden olan suyun sarmal yapisint mekan

icinde bedene hissettirmeye calisir.
D-Kulesi

Nox Mimarligin diger projesi, 2003 yilinda gergeklestirilen Doethinchem kentindeki
“D-Kulesi / D-Tower” (Sekil 4.13) kullandig1 araclar ile benzer bir yaklagim gosterse
de hem ¢ok daha kiiclik 6lgekte ve sanatsal agirlikli bir calismadir hem de 6ncelikli
mekan olarak kendine siberuzay ortamini seger. Fiziksel mekani ise bedenin hislerini
aktarabilecegi sembolik bir anit olarak kullanir fakat beden ile dokunsal bir iliski
kurmak en son diisiindiigii seydir. Bu iki ayr1 diizendeki mekanlar1 bir araya

getirmesi ve bedensel duyumlar1 aktarmasi agisindan dolayr bu mekéni hibrid bir
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sistem olarak nitelendirebilmekle birlikte bir 6nceki ¢alismadan oldukga farkli bir

altyapisi ve olusumu vardir.

Proje igsel (hisler, nicelikler) ve digsal (mekan, nitelikler) olanin rollerini degis tokus
etmesi ile sekillenir. Insan eylemi, renk, para, degerler, hisler birbirine aglarla
baglanmis olusumlara donisiirler. Fiziksel mekan, bu olusumlarin var olan
durumunu goézlemleyebilmeye indirgenmis, enformasyonu goriiniir héle getiren
gorsel baglarla giiclendirilmis, ayn1 zaman da kent igine bir simgeye doniisen bir
heykeldir. Proje bir anket, web sitesi ve bir mekan1 igerir. U¢ béliimde birbirine

etkilesimli olarak baglidir (Noxarch, 2007).

Bilgisayar kontrollii sayisal dokiim teknigi ile haddelenmis epoksi (CNC milled
styrofoam) kullanilarak standart ve 6zel geometrilerin olusturdugu karmasik yiizeyli,
12 metre yiiksekliginde bir yapidir. Sistemin yapisi, kolon ve yiizeyi arasinda bir

stireklilik olan gotik tonoz yapisina benzemektedir (Noxarch, 2007).

Yap1 web sitesine iki sekilde ve dogrudan olarak baglamir. ilkinde web sitesi,
Rotterdam asilli sanatg1 Q. S. Serfijn’in yazdig1 Nefret, Sevgi, Mutluluk ve Korku
duygularina deginen ankette, ¢evre sakinlerinin verdigi cevaplara gore gorsellesir.
Her iki glinde dort yeni soru eklenen anket yil sonuna kadar biiylimeye devam eder.
Cevaplar farkl1 goriiniimlerde web sitesinde yayinlanir. Ikinci olarak, bu dért duygu
dort renk ile temsil edilir; Yesil, Kirmizi, Mavi, Sari. Bu renkler ayrica yapinin
1siklandirilmasini saglayan renklerdir. Bdylelikle insanlar sehirde bir tur atarken
hangi rengin ve dolayisiyla hangi duygunun baskin oldugunu gorebileceklerdir

(Noxarch, 2007).

Kulenin altinda yer alan kapsiil ise, kasaba sakinlerine kendi 6zel mesajlarini
birakma sans1 verir. Bu baglantilar giderek arttiginda bunlari birbirine baglamak i¢in
Kule daha 6nceden yazilmis sevgi mektuplarini nefret adreslerine gondermekte, ve
belki de bu 6zelliklerinin yaninda en ¢ekici tarafi, yilin sonunda en yiiksek duygulara

sahip adrese 10.000 euro 6diil vermekte olmasidir (Noxarch, 2007).

Burada, bedenin duygusal hislerini merkez almasina ragmen bedenle dokunmaya
dayali bir iligski kurmaya calismayan bir mekanla karsilasmaktayiz. Heykelin sadece
gozleme dayanan yapisini, isleme dayali bir siirece doniistiirmesi ve bir nesne olarak
heykeli icinde yasanabilir olmasa da deneyimlemeye yakin bir hile getirmesi

acisindan olduke¢a ilging bir Ornektir. Tersinden bakilacak olursa, mekanin
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yasanabilirligi disindaki simgesel ve soyut olan yanin1 ve sadece bu yanini ortaya
cikararak mekanin heykele, birtakim imgeleri ger¢ek-zamanli olarak aktaran bir
heykele doniistiiglinii sdylemek de olasidir. Bedenin, bu hem heykel hem mekan
olana, 6ziinde sanatsal olan bu iki farkli ama biitiinlesmis, birbiri iginde erimis
olusumlara bakis agis1 degisir. Ayrica boyle bir mekan kent ile olan iliskisini de

sorgulamaktadir.
Son-O-Evi

Nox’un diger bir sanatsal projesi Eindhoven kentindeki “Son-O-Evi / Son-O-House”
(Sekil 4.12) ise ses iizerine yogunlagsmaktadir. Spuybroek Son-O-Evi’ni “seslerin
yasadig1 ev” olarak tanimlarken gergek bir ev olmaktan ¢ok aligkanlik ve ikametle
birlikte gelen bedensel hareketler ve yasama iliskin bir yap1 oldugunu soyler
(Noxarch, 2007). Yap1 i¢in Edwin van der Heide tarafindan bestelenen ve tasarlanan
bir ses ¢alismasi (Sekil 4.14), ziyaretcilerin bedensel hareketleri ile harekete gecen

algilayicilar sayesinde siirekli olarak yeni ses dokular tiretir.

Son en Breugel ve Eindhoven arasinda yer alan enformasyon teknolojileri ve yeni-
ortam sanayisini i¢eren sirketlerin bulundugu genis bir endiistriyel alan icinde yer
alan bu sanatsal ¢alisma, sadece bdlgenin kimligini ya da teknolojik bir durusu
giiclendirmek i¢in degil fakat insanlarin bulusabilmesi, 0gle saatlerinde
dinlenebilemesi ya da sadece giizelliginden zevk alabilmesi i¢in olusturulmustur.
Yap1 hem mimari hem de isitsel bir yerlestirmedir. Insanlarin sadece miizikal yapida
bir ses duymasini degil ayni zamanda bu sesin kompozisyonuna katilimi saglanir.

“Hem enstriiman, hem miizik hem de stiidyodur.” (Spuybroek, 2004).

Yapinin striiktiirii evde gelisen tipik eylem-goriiniimlerinden tiiretilmistir. Bir koridor
ya da odadaki genis dlgekli bedensel hareketler ile bir lavabonun ya da ¢ekmecenin
yanindaki kiiclik olgekli hareketler gibi. Bedenlerin, kol ve bacaklarin, ellerin bu
haraketleri c¢ok titiz bir sekilde koreografi edilmistir. Sonug¢ olarak elde edilen,
“birbirine dolanan i¢ i¢e gecmis karmasik c¢izgilerin arabeskligi, yapmin bi¢imini

olusturur.” (Spuybroek, 2004).

Mekanda miizigi dolayli yonden etkileyen stratejik noktalara yerlestirilmig yirmi {i¢
algilayict bulunmaktadir. Bestelenen ses moiré etkileri ile birbiriyle yakin ve iligkili
frekanslarin karigimini temel alir. Kisi sesi dogrudan etkileyemez ancak sesi iireten

ger¢cek-zamanli kompozisyonu etkileyebilir. Ses ilk acilisinda mekanda yoktur fakat
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bedensel hareketlerle olusturulur. Buradan itibaren istatiksel olarak kaydi tutulan
bedensel hareketler sesleri bir miizige doniistiirlir ve giderek artan kayit sayisi
miizigin de degisimine yol acar. Belirli bir aradan sonra tekrar i¢ine girilen mekanda
farklt bir miizigin dolagtigi goriiliir (Heide, 2004). “Miizik mekandaki bedenlerin
davranis izleri ile evrimlesen bir ani-mekanm olur.” (Spuybroek, 2004). Beden ise

mekanin atmosferini olusturmada en biiyiik ara¢ haline gelir.
Yorum

Goriildiigi tlizere projelerde genel olarak hareket kavrami ile olusturulan sistemler
gbze carpmaktadir. Bu hareket kavrami karsilikli etkilesim iizerinden sekillenerek
hem bedene hem mekana yayilmaktadir. Karsilikli etkilesim beden ve mekan
arasindaki birincil iletisim bi¢imi olmakla beraber bu etkilesimi 6zel yazilimlar ve
algilayicilar ile cevap verebilme niteligi olusturulmus gergek-zamanli gosterimler
destekler. Bedenin mekanda sabit bir sekilde durmasi ya da durmakta oldugu
noktadan ¢ok, bedenin devinim i¢inde olmasi ve bu devinimin deneyimini yapiya
aktarabilmesi agisindan dokunsal bir alanin i¢inde yer almasi gerekmektedir. Bu
durumda geleneksel baglamindan kopan beden sadece yapi i¢inde durusuyla ve onu
farkli noktalardan farkli sekillerde algilamasi ile degil, yapiy1 yonlendirici ve yapinin
icindeki hareket akisini, dolayisiyla yapinin atmosferik doniisiimiinii saglamasi
acisindan merkezi ve etkin bir konuma gelir. Daha 6nceden de belirtildigi gibi
yapilar statik bigimlerini korumalarina ragmen atmosferleri tamamiyle bedenin
etkilesimi ile bir yon bulur ve bu yon de hem kullanici hem tasarimer igin belirsizdir.
Bu belirsiz olani, 6nceden kararlastirilmamis olan bir yapiy1 ortaya koyma agisindan
olduke¢a yeni ve siirsiz birtakim baglantilar ortaya konuldugu sdylenebilir. Mekana
yerlestirilmis enformasyon dokular1 6ncelikle bedeni algilarken bedenin olusturdugu
etkilere tepki verebilmekte ve bunlar1 gercek-zamanli olarak yansitarak yapinin
icindeki akigkan hareketi olusturmaktadir. Bu durumda mekan siirekli olarak ve
siirsiz iliskiler i¢inde kendini degistirebilen, doniistiirebilen ve kontrolsiiz bir yapiya

burinmektedir.

Tatlh Su Pavyonu’nda karsilikli etkilesim, gercek-zamanli gosterim ve dogrusal
olmayan zamanin, bedenin mekan i¢ine yayilimimi ve mekanin siirekli olarak bir
doniisiimiinii  saglamasi; Son-O-Evi ¢alismasinda ise bedenin devinimlerinin
mekanda gerg¢ek-zamanli bir miizikal sesin yayilimi ve ayni zamanda bu seslerin

stirekli olarak birikerek mekani doniistiirmesi gozlemlenir. Burada bedenin fiziksel
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olarak yapilar ile iletisime ge¢mesi soz konusudur fakat hem bu etkilerin dereceleri
hem de mekéna yansimalarinda farkli yontemler denenmistir. Yapilarin bigimi
fiziksel olarak degismez, ancak 151k, ses gibi gercek-zamanli gosterimler karsilikli
etkilesim ile yapilara yayilarak onlarin atmosferini degistirir. Boylelikle etkilerin
farkliliklarina, derecelerine ve sikliklarina gére mekanin algilanmasi, her seferinde
degisik deneyimler ile elde edilir. D-Kulesi ise olusturuldugu elemanlar agisindan
hibrid bir sistem kursa da etkilesim ¢ok daha yiizeyseldir. Fakat bu ylizeysellik istege
bagli olusturulmustur ve bedenin duygular1 bu yiizeysellik ile standartlastirilabilir
hale gelir. Bu proje, dijital teknolojilerle kurulabilen karsilikli etkilesimin farkli

derecelerini gormek agisindan énemlidir.

Belirsiz olani, daha 6nceden kararlastirilmamis olani igine alan bu yapilar, gercegin
ortaya ¢ikarilmasinda, Novak’in da benzer bir yaklagimi tanimlamakta kullandigi
akiskan (soft) kavramimi kullanir. Buradaki akiskan da, hem yazilimi hem bu
yazilimin diizenleme, kaydetme, yeniden olusturma, drnekleme gibi parametrelerinin
yapiya aktarimini ve dnceden goriilemeyen potansiyellerin siirekli bir akigkanlik ve

devinim i¢inde ortaya ¢ikarilmasini dngdrmektedir.

“Bu mimarlik belirsiz olani, karar verilmemis olani, ona bir isim vererek degil
isimsizligi eklemleyerek maddesellestirir. Bigimsiz ve teklifsiz olan1 sekillendirir —
deneyimin yapisini, daha Onceden oOzellikle tanimlanmayan deneyimin yapisini
bulur. Oldukea yiiksek yapisalligi olan fakat akigskan (soff) bir arag ile potansiyelleri
haritalar; bu potansiyelleri esgiidiimleyerek yeniden yapilanir ve buradan da gergege
acilir. Bu akigkan (soff) esglidiimleme ile gercek ortaya ¢ikar ve asla ayni yolla geri
donmez; simdi deneyim ve geometri maddenin i¢ine dahil olmustur. Bu kavramsal
siireklilikte eylemi, algiy1 ve yapisal olan1 birlestirmek olasi hale gelir.” (Spuybroek,
2000).

Bu calismalarda dijital teknolojilerin ve o6zellikle akiskanligi saglayan yazilimlarin
sadece tasarim asamasinda yapiyr iic boyutlu olarak sekillendirmekten, belirgin
kolayliklar ve hiz saglamaktan 6te mekanin olusturulma ve beden ile iliskisini
saglamada olduk¢a yeni ve goriinmeyen baglantilart ortaya ¢ikardigini gorebiliriz.
Bu da sanalin hakikilesmesi baglaminda ortaya ¢ikan yaratici siireci ve goriinmeyen

baglantilar1 desteklemektedir.

Bir sonraki ornek calismada (Uzaktan Ev) benzer 6zelliklerin yine ¢ok farkli bir
sekilde ve baglamda ele alindigin1 gérmekteyiz. Bu, siberuzayin birbiriyle baglantili
olan sanal mekanlarinin iletisim yolu olan hiperbaglantilara benzer bir yapiy1 ve
giinlimiiziin stirekli iletisim halinde olma durumunu fiziksel mekanlara da aktarmaya

calisan deneysel bir projedir.
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Sekil 4.11. Nox Tatli Su Pavyonu’ndan i¢ ve dis mekan goriintiileri (http-23).
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Sekil 4.12. Nox D-Kulesi yapim ve isleyis asamalar1, Doetinchem (http-24).
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Sekil 4.13. Nox Son-O-Evi yapim agamalari, Eindhoven (http-25).
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Sekil 4.14. Edwin van der Heide Ses Calismasinin Son-O-Evi’ne yerlestirilmesi.
Frekanslarin yogunlugu ve i¢ ice gegme durumlari (http-26).
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4.2.2.3. Aether Mimarhk Uzaktan Ev

Bu ornek ise daha onceden belirtildigi gibi, Aether Mimarlik’ i, “Uzaktan Ev /
Remote Home” (Sekil 4.15) adli deneysel projesidir. Uzaktan Ev’de, Ingiltere ve
Almanya gibi birbirinden ayr iilkelerde yasayan iki arkadasin mekan araciligr ile
birbirleriyle etkilesime girebilmesi amaclanmistir. ki mekanin da mobilya ve
elemanlar1 i¢cine gémiilen birtakim akilli araglardan herhangi biriyle bedenin iletisimi
oldugunda diger tarafa belirgin bir sekilde yansimaktadir. Burada mekéan araciligi ile
bedenlerin birbirinden haberdar olmasi saglanirken, ayn1 zamanda beden bir diger
mekanin nesnesi haline gelir ve iki mekan arasindaki iletisimi saglayan bir araci-

ortama doniisiir.

Dijital iletisim ve medya teknolojilerinin, dostluk, paylagim, samimiyet gibi insanin
baskasiyla olan iligkisini kurma yollarin1 da degistirmekte oldugunu diisiinen ve
bunlar i¢in yeni senaryolar iiretme pesinde olan Aether Mimarlik’in bu projesi
devamli hareket halinde bir kiiltiire, kisisel iligkilerini ayn1 kokene ve cografyaya
sahip olmaktan 6te bir anlayisla tanimlayan bir topluma, ortaya g¢ikmakta olan
uzaktan-topluma ithafen mimari bir cevap niteligindedir. Cep telefonlariin yiikselisi
veya anlik mesajlasma bu yeni kiiltiire isaret etmektedir (Scheidler, 2003).
Enformasyon teknolojileri, sekil aldig1 her bi¢iminde, mesaji gonderenin bedeni ve
mesaj arasinda bir ayriliga neden olmustur. Insanlarm arasindaki iliskiler, giderek
artan bir sekilde, cep telefonlari, e-posta ve anlik mesajlar gibi iletisim
teknolojilerinin yogun kullanimi ile desteklenmekte, bigimlenmekte ve hatta sona
erdirilmektedir. Proje, ger¢ek-zamanli ara bulucu iletisim araglarinin  ve
sistemlerinin, giindelik ¢cevremiz, yasadigimiz mekanlar, kullandigimiz mobilyalar ve
elemanlarin bir pargasi haline geldiginde ne olacak sorusuna bir cevap bulma

amacindadir (Smart Studio, 2003).

[lk kez ve es zamanli olarak Londra’daki Bilim Miizesi ve Berlin’deki Raumlabor
Galerisi’'nde sergilenen proje, ziyaretcilerini gegici olarak yiizlerce kilometre
uzakliktaki bu apartman Orneklerini paylagsmaya davet eder. Uzaktan Ev ¢ok daha
sezgisel yollarla iletisim saglama ve mevcudiyeti degis tokus etmeyi onermektedir.
Mimarinin maddeselligi arac1 ortam haline gelerek mekani1 yasayanlarinin metafizik
bir yansimasina déniistiiriir (Scheidler, 2003a). Fakat Zizek’in bahsettigi tersi bir
durum da s6z konusudur denebilir. Mekana bedenin uzantisinda degil de, bedenin

kendisi olarak bakma durumu agik¢a gozlemlenebilir. Burada mekan kars1 taraftaki
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bedenin goriiniimiine biiriinerek onun hislerini yine mekan araciligi ile sembolik ve

uzamsal olarak mevcut ortamdaki bedene aktarmaktadir.

Uzaktan Ev, farkli ve uzak sehirlerde yer alan iki ayr1 apartman dairesinin ayni anda
paylasimi iizerine bir calisma olarak tanimlanabilir. Mobilyalar1 ve mimari
elemanlar1 dokunulabilir ve duyumsayabilir iletisim araglarmma doniistiirtiliirek
elektronik olarak ve Internet araciligi ile her iki mekan birbirine baglanir. Algilayici
ve devinimsel aygitlar ve karsilikli etkilesimli bir 151k yerlestirmesi bu birbirinden
uzak yasayan arkadaslar arasinda duygusal degis tokusu saglar. Degisen etkilesimli
canta taginabilir kablosuz bir eleman olarak Uzaktan Ev ile aradaki bagi koparmamak

i¢in uzun yolculuklara eslik edebilir (Scheidler, 2003a).

Cornish Sanat Universitesi’nde de sergilenen proje, daha sonradan gerceklestirilmesi
diistiniilen bir eskiz prototip yerlestirme olarak, sol tarafta Londra ve sagda Berlin
olmak {iizere soyutlastirilmig iki mekani gosterir. Mobilyalar elektronik aglarla
birbirine baglanmis mekanlarin birer parcalaridir. Bu mobilyalar iki ayr1 ve
birbirinden olduk¢ca wuzak bu mekanlarin iligki yollarin1 olusturmak ig¢in
tasarlanmistir. Artirilmis nitelikler, bu iki ortamda yasanmaya baslandigi zaman
goriinlir hale gelecektir. Mevcudiyetin farkina varmanin ve onu gostermenin bu
asimetrik yolu gercek hayat deneyimlerine de oldukg¢a yakindir. Duyumsamalarin
aglarla saglanan birligi (tele-synaesthesia) ¢evremizde ve her yerde ayni anda olan

bu dijital ortamdan beklentilerimizi degistirebilir (Smart Studio, 2003).

Londra mekaninin elemanlarindan biri tavandan sarkan bir salon sehpasidir. Kisi
sehpay1 hareket ettirdiginde, sehpanin ylizeyi fiziksel nesne ve gergek-zamanl
gosterim arasindaki smirlar1 bozarak, sehpayi canlanmis hareketli bir nesneye
doniistiiriir. Bu sirada sehpanin olusturdugu miizik Berlin’e aktarilir. Oraya aktarilan
miizik, tavandan sarkan “ses borusu”nda yeniden ortaya ¢ikar. Ses borusu sisirilebilir
kumasla desteklenmis yumusak bir nesnedir. Diger mekandan gonderilen miizigin
kaynagidir. Bu mekanin yasayanlari, bir cevap niteliginde, Londra’daki salon
sehpasinin altinda yeniden belirecek, kisa sozlii mesajlarla misilleme yapabilirler. Bu
Almanca mesajlar Berlin’deki ses borusu elle kavranip kiigiik bir algilayict masa

tizerinde oynatildig1 zaman kars1 tarafa iletilir (Smart Studio, 2003).

Bu projede 6ne ¢ikan kavramlar, bir dncekilerden farkli olarak kamusal olana degil

kisisel olana hitap etmekle birlikte dijital iletisim teknolojilerinin mevcut kullanimini
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cok farkli bir sekilde ortaya koymaya c¢alisir. Boyle bir sey belirtilmemis olmasina
ragmen, yani sadece iki apartman dairesinin internet araciligi ile birbirine
baglanmasiyla olusturulan bu prototipin bir sonraki asamasi olarak bu iki apartmana
ayr1 ayr1 baglanmig ve sonunda hepsi birbirini etkileyen genis bir konut agi
diisiiniilebilir. Bu durum, siberuzaydaki belirli genis bir agin (ki bunlar siberuzayin
kiigiik kentleridir, 6rnegin myspace, hi5, frapper ve benzeri gibi) kullaniciya sundugu
mevcut kisisel sayfalarinda kurulu olan iliski yapisina bakilarak sdylenebilir. Fakat
bu durum bir kenara birakilirsa, mevcut projenin beden ve mekan ile bedenler arasi

bir iligki kurguladig1 sdylenebilir.

Mekan burada da beden olmadan statik, duragan yapisimna geri doner.Yapinin i¢
mekan1 ve mobilyalarina gomiilen dijital araglar icinde bulunulan mekéan ile degil,
diger mekan ile etkilesimi saglar. Bu noktada beden ile mekéan arasinda dogrudan bir
karsilikli etkilesimden s6z etmek miimkiin degildir. Daha dogrusu her beden bir
diger mekanin uyarani, harekete gec¢ireni olmakta ve uzaktan bir etkilesim

saglanmaktadir.

Bilindigi lizere glinlimiizdeki iletisim araglar1 isitsel, gorsel ya da metin bazli iletisim
yontemini kullanmaktadir. Burada kullanilan iletisim yontemi daha incelikli ve
zihinsel bir seklini agiga cikarmaya yoneliktir. Mobilyalarin ya da mimari
elemanlarin i¢ine gomiilen akilli dijital araclar, mekanin daha kullanish veya
kullanicisina hizmet eden bir mekan olmasini degil, metafizik bir iletisimin
kurulmasi agisindan siirsel bir 6zellik tasimasini saglar. Her ne kadar kendini tekrar
eden yapisi ile bir siire sonra siradanlasmasi olagan bir durum olsa da bdylesi bir

apartman dairesinde yasamak oldukca ilging bir deneyim olusturabilir.

Ortaya c¢ikardig1 bu ilging iletisim yOntemi ile sanal olanin siirlarint zorlamakla
birlikte sonradan diisecegi tekrarlama durumu onu sinirli bir alan icine alabilir. Fakat
bu durumda soyle bir nokta da var ki, mekanin bu tekrarlanan hareketleri
cercevesinde diger mekandaki beden, sadece var oldugunu belirten mesajlar
iletmektedir ve bu varlig1 hisseden diger bedenin de bu varlig1 onaylamasi, zihninde
bu varliga ait goriintiiler, sesler, imgeler canlandirmasi ile kisinin zihnini siirekli
olarak doniistirmektedir denebilir. Mekanin beden {izerinde bdyle bir etki
yaratabilmesi de gercekten sanal olani harekete gecirmeye yoneliktir. Burada da Son-
O-Evi’nde oldugu gibi mekanin bir kaydetme halinde oldugunu sdyleyebiliriz. Fakat

ondan farkli olarak mekanin bu kaydetme durumu, onun tetiklemeleri ile bedene
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aktarilir ve zihin daha 6nceden olusturdugu anilara yonelerek, onlar1 diizenleyip 6ne

cikarmakta ya da geriye atarak yeniden yorumlamaktadir.

Burada gergeklestirilmeye c¢alisilan proje, 6zde akilli mimarligin dijital araclarla
destekledigi; kalitesini ve mimari dengesini korumak icin olusturmaya caligtig
kontrollii ve kendini denetleyen bir mekan sisteminden farklidir. Burada mekan,
ikinci bedenin yerini tutmakta ve Thorogood’un belirttigi bir 6zne-6zne durumuna
gecisi saglamaktadir. Mekan bedene hizmet etmek icin degil, onunla birlikte var
olmak icin vardir. Her ne kadar buradaki bedenle iliski bir duygusal boyuta
baglanarak olusturulmaya c¢alisilsa da, akilli dijital araglarin sadece yapinin
kontroliinii saglamasi amaci disinda kullanilmasi agisindan deginilmesi gereken

ilging bir 6rnektir.

Mekanin harekete gecen, 151k veren, ses ¢ikaran elemanlar1 ve mobilyalarinin yapisi
bedenin dokunma alani ile bir etkinlik kazanir fakat bu etkiyi olusturan kisi degil de,
kars1 taraf gorebilir, hissedebilir, duyabilir. Iletisim esasma dayandig igin bdyle bir
yap1 sergilenmis olsa da bedenin olusturdugu etkinin kendisi tarafindan degil de kars1
taraftan hissedilmesi ve istege bagl olarak tepki verilmesi ile aslinda mekan ile degil,
mekan aracilig1 ile bedenler arasi bir iletigim yasanir. Mekan bir cep telefonu ya da
benzeri bir iletisim aracina doniislir ancak buradaki iletisimin yansimasi daha
onceden de belirtildigi gibi mekanin araglar1 tarafindan olusturulsa da harekete
gegirilen aslinda kullanicinin zihinsel eylemleridir. Zihin mekani araci-ortam héline

getirerek “Oteki” ile bir iletisim kurar, “6teki”’ye varligini hissettirir.

Aether Mimarlik’in bu projesi “Ara bulucu Mekanlar / Mediated Spaces” adl1 daha
genis bir projenin parcasidir. Diger projelere bakilacak olursa, (Sekil 4.16) cogu
mimari olmamakla birlikte, iletisim ve iletisim araglarinin ¢alisma ilkelerini temel
alarak ve farkli disiplinlerle etkilesime gegerek, algiladigimiz gerceklik ile yeni

iliskiler kurgulamaya ¢alistigini goriiriiz.

“Elektronik ortam, kiiltiirel c¢evremizi ve dolayisiyla algilanan gergekligimizi
doyurmaktadir. ... Glinlimiizde, mimarlarin bu konular1 daha dikkatli bir sekilde ele
almasi kacinilmazdir. ... Gergek igin yeni olasiliklari test etmeye en bastan baglamay1
uygun gordiim ve bunun i¢in, normal mimari bir projenin gosterim ydntemi olan
planlar ya da kesitler ¢cizmek yerine elektronik ortam ve fiziksel mekan arasinda
bulaniklagan olasiliklar1 test etmek icin bire bir dlgekte prototiplerini olusturmaya
karar verdim. ... Plan ya da kesit ¢izmek yerine isler durumda yerlestirmeler insa
etmek, ¢ok farkli bir bilgi ve malzeme kaynagi gerektirir. Bu durumda ise farkli
gecmiglere sahip insanlarla ve farkli disiplinlerle isbirligi i¢inde olmaniz
gerekmektedir.” (Somlai-Fischer, 2002).
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Sekil 4.15. Aether Mimarlik Uzaktan Ev goriintiileri ve etkilesimli mobilyalar: (http-
27).
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Sekil 4.16. Aether Mimarlik Ara bulucu Mekanlar ve Indiiksiyon Evi Prototipler
(http-28).
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4.2.2.4. dECOi Mimarhk Kalkan Hipoyiizeyi

Bir bagka 6rnek ise daha cok yeni bir mekan kavramini tanimlamaya egilimli bir
mimari eleman seklinde karsimiza ¢ikar. “Kalkan Hipoyiizey /Aegis Hyposurface”
(Sekil 4.17) dECOi Mimarlik Ofisi’nin bir projesi olup ilke olarak Mark Goulthorpe
tarafindan tasarlanmistir. Fakat arka planinda sadece mimarlar degil, diger projelerde
oldugu gibi miihendisler, matematikg¢iler ve bilgisayar programcilart bulunur. Kalkan
Hipoylizeyi, ii¢ boyutlu ve vektorel olarak yon degistirebilen bir sistemdir ve
Birmingham Hipodrom Tiyatrosu tarafindan agilan bir yarigma i¢in tasarlanmustir.
Ozet olarak yarismanin igerigi, tiyatronun dirsek gibi ¢ikan girisi ile derin fuayesinin
dis mekana uzatilmasi ve igerde olan seyi disariya yansitan bir parca olusturulmasidir
(Goulthorpe, 2000a). Goulthorpe, dinamik ve etkilesimli bir sanat ¢aligmasinin bunu
saglayabilecegini ongorerek Kalkan Hipoyiizey fikrini gelistirir. Bu ylizey, algiladig:
ses, 151k ve hareket degisimlerini, kullandig1 6zel yazilim ile fiziksel bir harekete
dontistiirmektedir. Bu durumda yerlestirme yapildigt mekan, kullanicisinin
hareketlerine, sayisina, yogunluguna, giiriiltiisiine, ve giliniin degisik saatlerine gore

stirekli degisen, doniisen, dinamik bir mekan haline gelmektedir.

Teknolojideki degisimi sadece teknik agidan yorumlamaktan ve bunu o sekilde
tasarimlarina aktarmaktan kagman Goulthorpe, mimarliktaki ‘paradigmatik’
degisimi, aslen mimarlarin birden CAD kullaniminda degil, daha ¢ok toplumun
elektronik cevreye Kkiiltiirel uyarlamasi ile bagdastirmaya calisir. Bu Hayles’in
kiiltiirel bir algilama olarak enformasyon dokularinin maddesel nesnelere niifuz ettigi
sanallik tanimini aklimiza getirir. Fakat burada maddesel nesnelere niifuz eden
enformasyon dokulart maddenin 6z niteliginden farklidir ve onu degistirerek baska

bir seye doniistiiriir. Kiiltiirel uyarlama i¢in Goulthorpe soyle der:

“Eger bir kiiltiiriin temel dokusunu ‘teknoloji’ olarak kabul edersek her yeni
gelisimin etkisi bu alanin yeni teknik orgiilerle yeniden yapilandirilmasia dahil
olur.” (Goulthorpe, 2000).

Bu yeniden yapilandirma, teknolojik gelismelerin sadece kiiltlirel iiretimin degil,
kiltirel alginin da genel dokusunda gegisler ve degisimler olusturdugu kabul
edilerek hem teknik agidan hem psikolojik olarak ele alimmaya calisilmistir. Sok
halinde olma durumundan y6niinii kaybettirme / yon degistirme ile destek bulan daha
incelikli bir hale gecisi tanimlayarak travma olarak adlandiran Goulthorpe, bunu

yapmak i¢in Freud’un travma analizlerini yeniden degerlendiren Sandor
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Ferenczi’den yola ¢ikarak olusan degisimi otoplastik (autoplastic) islem halinden
aloplastik (alloplastik) hale ge¢me olarak tanimlar. Otoplastik kendi kendine
kararlastiran islemsel bir strateji, aloplastik karsilikli ¢evresel uyarlama / degisiklik
olarak tanimlanabilir (Goulthorpe, 2005). Otoplastik ve aloplastik kelimelerini
psikolojiden alan ve tasarimin yaklasimini ortaya koyabilmek i¢in kullanan
Goulthorpe travma halinde olma ile iliskilendirdigi aloplastik kavramini
giiniimiizdeki cevap verebilen, karsilikli etkilesime meyilli mekanlarla ve bu

mekanlarin liretim siiregleriyle soyle iliskilendirir:

“Bu durumda islemsel Kkiiltiirel egilimin bir travma héalinde oldugu diisiiniiliirse
tretim ve algilama anlaminda otoplastikten aloplastik hale bir geg¢is oldugu
sOylenebilir. Kisi, iiretken yazilimin 6rnekleme ve diizenleme ile kapasitesinin
artirlldig1, cevap verebilen, kosullu bir cevrede ¢alismaya baslayarak aloplastik
‘mekanin’ iginde islem yapmaya baglar. Bu giderek artan bir sekilde karsilikli
etkilesimle bigimlendirilebilir fiziksel baglami ve akigskanliga yerlestirilmis kararlilik
kavramini genisletir. Kisi ile ¢evresi arasinda iki tarafli sorgulama, belirsiz bir
karsiliklr etkilesim vardir.” (Goulthorpe, 2005).

Proje tasarim agisindan oldukga basittir ve Goulthorpe bu basitligi kars: taraf igin
hicbir sey ifade etmiyor olabilecegi diisiincesine kadar gotiiriir. Metalik ve tek yonlii
olusturulmus yilizey olaylara bir arka fon olusturur. Fakat bu “potansiyel bir
ylizey”dir, bir anda ag¢iga ¢ikarilacak gizil bir gérev tasir. Cevreden alinan bir uyarici,
ses, 1s1k, hareket gibi, ylizeyde gercek-zamanli bir harekete, akiskanliga veya

karmasik bir dokuya dontigebilir.

“Boylelikle bir ceviri ylizey, sinestetik (synaesthetic) bir doniisim aygiti,
duyumsamalarin ¢apraz baglantilariyla olusturulan bir yiizey etkisi olarak
adlandirilabilir. Onalan ve artalan durumlari arasindaki birbiri ardina gelen degisim
ile sanatin alaninda oynar, aniden ortaya ¢ikan ve sonradan kaybolan izleri ile bir
dekorasyondur / dekor eylemidir (decora/c/tion).” (Goulthorpe, 2005).

Yiizey etken ya da edilgen algilayicilara gore ¢evreden aldigi uyaricilarla

bozulmalara ugrar. Yiizeyin ¢aligma seklini Goulthorpe sOyle aktarir.

“Binanin esgiidiimlii yol sistemi kullanarak islem yaptigi ana elektrik servisine
baglanarak her tiir elektrikli etkinligi islemsel kalibina aktarir ve boylikle her haldeki
elektronigin yakalanmasi1 kayda gecilir. Fakat giiriiltii, 1s1 ve hareket haznelerinden
gelen ek girdiler, hiz, genlik, yon ve benzeri gibi cesitlilige gore birtakim temel
matematik tanimlar1 segerek cevap veren program kontrol monitoriinde
orneklendirilir. Bu sonsuz sayida degisen siirekli olarak gegisen, siradan sapan ya da
siraya giren permiitasyonlar liretir. Bu nedenle yiizeyin tasarlandig1 ya da 6nceden
kararlastirildigt soylenemez. Rastgele Orneklendirme ve elektronik duyumsal
girdinin stratejik bir yerlestirmesi ile TUretilir / hareket eder (genera/cjt).”
(Goulthorpe, 1999).
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Yiizeyi tamimlamak i¢in se¢ilen hipo- oneki de ‘aloplastik mekan’ ve ‘travma’ ile
iligskilendirilir. Hiper- yerine hipo- Onekinin se¢ilmesini Mark Goulthorpe soyle

aciklar:

“Travma asir1 bolluk (over-fullness) veya anlamin fazlalig1 (excess of significance)
ile degil, kavramsal kayitlamanin yoklugu ile ortaya ¢ikar. Bu eksiklik / yetersizlik
(deficiency) ve noksanlik, bilingalt: ile algilanan yetkisizlik (subliminal incapacity)
ile karakterize edilen hipo- onekini ima eder ve bu sekilde sayisal olarak iiretilmis
yiizeylerin etkileri diisliniildiigiinde asirilik veya son haddi ifade eden hyper-
onekinden ¢ok daha uygun goriiniir.” (Goulthorpe, 1999a).

Goulthorpe’nin tasarim siireci ile ilgili yaklagimlar1 da aloplastik mekan kavramina

bir aciklik getirir:

“Gergekte, mekanda bir sekil olarak bi¢imi tanimlamadik, fakat onu (bigimi) bir
hareket olarak mekanda asili biraktik — hareket i¢giidiisiiniin tersine ¢evrilmis hali:
bir tiir Asyavari (4siatic) anlam. Akan bigime ek olarak gdriilmemis yeni bir estetik
eylemin zariflii bulunmakta: nesneyi tasarlamak (design) degil, bir nesnenin
olasiliklarii tasarlamak (devise): [Kalkan Hipoyiizeyi| bir mimarlik degil, daha ¢ok
bir mimarligin olasiligidir. Bizim igin ise, kararliligin (determinacy) buharlasip
gitmesini seyredebilmek gibi bir seydi.” (Goulthorpe, 1999).

Goulthorpe, Kalkan Hipyiizeyi ile benzer bir aloplastik potansiyelin, kendine has
yontemlerle giincel islemsel tasarim stratejilerini 6n plana c¢ikaran, acik uglu
doniigiim stirecinin dinamik ve statik yoOnlerini arastiran c¢alismalar olarak “Pallas
Evi/The Pallas House” (Sekil 4.18a) ve “Paramort/Paramorph” (Sekil 4.18b)
projelerinde de bulundugundan bahseder (Goulthorpe, 2000).

Sanalin hakikilesmesi, bu baglamda diisliniildiigiinde sonug¢ ({irliniin elde
edilmesindeki siirecin daha oOnce bildigimiz, gordigiimiiz, deneyimledigimiz
herhangi bir seye benzememesi olarak yorumlanabilir. Rajchmanin da belirttigi

lizere,

“Gergeklestiginde bizi her zaman ayn1 yerde birakan olasi olandan farkli olarak sanal
olan, gorebilmek igin her zaman deney yapmamiz ve ¢alismamiz gereken bir seydir.”
(Rajchman, 1997).

Kalkan Hipoylizeyi ortamin ve tasarlanan nesnenin, dolayisiyla beden ve mekanin,
karsilikli etkilesimli ve cevap verebilen isleyisi gerceklestirmesi ile; sanal olan ile
hakiki olanin, dolayisiyla dijital sanal ve fiziksel mekanin i¢ ice gectigi, birinin
digerine niifuz ettigi can alict bir 6rnek olarak diisiiniilebilir. Bedenin hareketleri,
yiizeyin renk ve sekil bozulmalarina, degisimlerine ugramasiyla cevap bulur. Daha

onceden olusturulmus tasarim parametreleri ile meydana gelen kararsiz, belirsiz ve
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daha onceden tahmin edilemeyen degisimler dogrusal olmayan bir zaman kavramini

destekler. Stan Allen siire¢ temelli mimarliga farkli bir noktadan yaklasarak,

“Siire¢ temelli mimarlik diinyaya yeni etkiler vermedik¢e 6nemli degildir, en fazla
yapabilecegi sey yazarina geri gonderme yapmak olur.” (Allen, 2003).

demekte ve bu noktada siire¢ temelli tasarim yontemlerinin yaratict bir sekilde
kullanilmas1 gerektigini savunmaktadir. Bu agidan bakildiginda Kalkan Hipoyiizeyi
tasarim siireci i¢inde canli ve cansiz olan arasinda bir koprii olusturarak fizikselligini
kazanir ve devinim fiziksel mekan ve zaman siirekliligi i¢inde hissedilir. Devinim
temelli tasarim siireci ile Kalkan Hipoyiizeyi Allen’in bahsettigi gibi diinyaya yeni

bir etki yaratma egiliminde goriilebilir.

Kalkan Hipoylizeyi sanal olan1 tasarim asamasinda degil ancak tasarim
gerceklestirildikten sonra, olusturulan tasarimin deneyimlenmesi esnasinda ortaya
cikarir. Big¢im, bedenin Onceden goriillemeyen, hesaplanamayan, kontrolsiiz
etkilesimi ile olusmakta ve bir sonraki asama oOnceden bilinememektedir. Bu
durumda bedenle kurulan iletisim sekli de Onceden kararlastirilmamis bir yolla
ger¢ceklesmekte mekanin “kafasindan gecen”ler gercek-zamanli olarak goriilmekte ve
hissedilebilmektedir. Bu da bedenin herhangi baska bir bedenle kurdugu iletisim
seklini ¢agristirir ve mekanla kurulan iligkinin 6zne-6zne baglaminda gergeklestigi

sOylenebilir.

Bu “kafasindan gecen” kavrami aslinda baska bir noktayr da vurgulamak i¢in
kullanilmistir.  Yiizeyin belirli etkiler karsisinda verecegi tepkilerde oOnceden
bilinemeyen hareketleri onu sadece kendisinin sahip oldugu bir isleyis siirecine
gbtiiriir. Bu bir cesit “yiizeyin diisiinmesi” olarak nitelendirilebilir. Bir Onceki
Uzaktan Ev 6rneginden farkli olarak, daha genis dlgekte bir cevap verebilme niteligi
vardir ve bu durumu, daha Onceden de belirtildigi gibi, tasarlayan kisi dahi

ongoremez.

Bu durum, aslinda, Zizek’in gergekligin sanallasmasi iizerindeki yorumlarini
hatirlatir. Zizek her ne kadar bilgisayari, Hegel’den yola gikarak isaret eden ile isaret
edilen arasindaki diizenin farkliligindan kaynaklanan bir “koti sinrsizlik / bad
infinity”m igine yerlestirip bilgisayarin diistinmedigini sdylese de, yine kendisi Levi-
Strauss’un adlandirabilecegi bir sekilde bilgisayar1 diisiinen bir makine (machine a

penser / a thinking machine) olarak kavramamiz gerektigini belirtir (Zizek, 2002a).
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Sekil 4.17. dECO1 Mimarlik Kalkan Hipoyiizey Karsilikl1 Etkilesimli Duvari (http-
29).
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Sekil 4.18. dECOi Mimarlik Pallas Evi (a) ve Paramorf (b) Calismalari (http-30).
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4.2.2.5. MIT Medya Lab Dokunulabilir Bitler, Ev_n ve Oksijen Projeleri

MIT’in caligmalari, su asamada, var olan mekan iizerine yerlestirilen dijital
teknolojili araci elemanlar kullanarak, teknolojiyi goriinmez hale getirme ve beden
ile mekan arasindaki sinir1 en aza indirgeme egilimindedir. 2001: Bir Uzay Macerasi
filmindeki akilli bilgisayardan esinlenerek baslatilan HAL : Akilli Oda / Intelligent
Room projesi yerini AIRE destekli OXYGEN projesine birakmistir. Bu projelerin
amaci, mekanla bagka bir insanla iletisime gectigimiz kadar dogal olabilmektir.
“Dokunulabilir Bitler / Tangible Media,” benzer kapsamda baska bir projedir.
Dokunulabilir bitler biinyesinde devam eden, “Cevre Oda / Ambient Room™ (Sekil
4.19) projesinde, bilgi aligverisi ¢esitli giinliik fiziksel nesneler veya mimari yiizeyler
ile saglanmaya c¢alisilmistir. Dokunulabilir Bitler kapsaminda gelistirilen bir baska
projenin amact ise aydinlatma, projeksiyon ve kamera cihazlarinin tek bir yerde
toplanmastyla birlikte mekandaki tiim yiizeyleri bilgi sergilenebilecek ve toplanacak

bir hale doniistiirmektir (Ishii, Ullmer, 1997).

MIT nin 6nemli diger bir projesi de Ev-n dir (Sekil 4.20). Dokunulabilir bitlerin
uzantisinda, hemen her yiizeyin bilgi aktariminda kullanilabilmesi fikriyle bir arayiiz
tasarimi1 On plandadir. “Degisim hizlaniyor ancak yarattigimiz mekanlar oldukca
duragan ve tepkisiz” diyerek mekanin etkilesimli ve dinamik olmasin1 saglama
amacinda video duvarlar, dijital yiizeyli aktif tezgahlar, yansitma zeminler
olusturulmustur. Su asamada goniilliilerin evlerine yerlestirilen taginabilir sistemlerle
ve olusturulan deneysel nitelikte bir apartman dairesini 10 giin boyunca
deneyimleyen goniilliilerle giinliik yasam hareketlerini bilgisayarin o6grenilebilir
algoritmalara doniistiirebilecegi sistemler olusturmaktadirlar (MIT Lab, 2005).
Hayatin karmasasina cevap verebilecek geligebilen dinamik mekanlar yaratmak i¢in
olusturulan bu sistemler dogrudan var olan mekanin yapisina eklemlenirler. Bu
durumda olusturulan yepyeni bir mekandan s6z edemeyiz ancak beden ve mekan
arasinda kurulmak istenen iliski oldukga farkli bir boyuttadir. Mimarlarin karsisina
cikan sorunsal ise beden ile kurdugu iliski acisindan bu tiir sistemlerle

olusturulabilecek mekanlarin ne tiir yansimalar1 olabilecegidir.

Oxygen projesi (Sekil 4.21) de hala devam etmekte olup adimi bilgisayar ve
teknolojilerinin soludugumuz hava kadar goriinmez olmasi isteginden almistir.
Insanin teknolojiden haberdar olmasi gibi teknolojinin de insandan haberdar olmasini

saglayan bir sistemdir. Bilgisayar ve benzeri aletlerle kurulmasi gereken karmagik
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islemler siirecini, konusma ve mimikler gibi dogal yollara indirger. E21 ve H21
olarak adlandirilan taginabilir ve ¢oklu-ortam destegine sahip cep telefonu
biiyiikliigiindeki araclarla mekan bedenin yerini algilayabilir ve diger nesnelere olan
uzakligini belirleyebilir. Bu sistem bir oda ile sinirli olabilecegi gibi oldukga biiyiik
islevlere sahip, ofis, hastane, okul yapilarinda da kullanilabilir (MIT Lab, 2004).
Bina ya da mekanla kurulan iligki karsilikli etkilesimle sinirli kalmaz. Mekan bedene
doniistiiriilmeye ¢alisilarak nesneden 6zne durumuna gecis saglar. Su ana kadar
olusturulan ii¢ senaryoda, “Ogrenim Gezisi/Field Trip” Boston’dan New York’a
diizenlenen bir gezinin tiim detaylarini i¢eren bir plan olusturmay1 ve gerekli oldugu
durumlarda gezi grubuyla her nerede olurlarsa olsun iletisime ge¢cmeyi olanakl kilar;
“Is Konferansi/Business Conference,” New York, Paris ve Londra’da yasayan fakat
is baglantilar1 olan ii¢ kisinin bir hafta sonra Paris’te bulugmalar1 i¢in gerekli tiim
iligkilerin saglanmasina yoneliktir; “Koruyucu Melek/Angel Guard” ise artik oldukca
yaslanmis ve sehir disinda tek baglarina yasayan bir evli ¢iftin tiim ihtiyaglarinin

karsilanmasini saglar (MIT Lab, 2005).

MIT Laboratuvar’nin ¢aligmalart daha ¢ok giindelik olan nesnelerin igine
barindirdiklar1 6z bilginin disinda enformatik dijital bilgilerin yiliklenmesi ve
gizlenmesi olarak goriilebilir. Bu da mekanla veya elemanlariyla degil de nesnelerle
dogrudan iligki i¢inde olmay1 gerektirir. Fakat bedenin bilgisayarla ve araglariyla
kurmas1 gerekli birtakim karmasik islemsel siiregleri konusma ve mimiklere kadar
indirgemesi ve gercekten de baska bir bedenle kurulabilecek benzer bir iligkiyi

saglayabilme asamasinda olmasi 6nemlidir.

Bu tiir sistemlerin yayginlik kazanmasi heniiz miimkiin degildir ancak bu gerekli
midir sorusunu da giindeme getirmektedir. Birtakim 6zel durumlar i¢in oldukga
basarili sonuglar olusturabilir. Teknoloji ile olduk¢ca yogun bir iliski iginde
bulundugumuz bu dénemlerin sagladigi kolayliklar elbette gbz ardi edilemez ancak
bu kadar yogun bir dijital ara¢ kullanimi, teknolojik olanin goriinmez hale getirilerek
giindelik nesnelerle i¢ ice gecmesi, psikolojik bir varlik olarak insani tahmin
edilenden ¢ok daha fazla etkileyebilir. Daha simdiden cep telefonlar1 ve bilgisayar
teknolojisinin sagladigi olanaklar ile yaygin iletisim teknolojileri gerekli bilgiye
erisimi zamandan ve mekindan bagimsiz, oldugundan daha kolay hale getirip
oldugundan daha genis zaman yaratmasina ragmen paranoyak, endiseli, stresli,

gergin bir toplum yaratma egilimindedir.
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physical world digital warld ambiant media

Sekil 4.21. MIT Oksijen Projesi. Konusma ve mimiklerin énemi (http-33).

132



5. SONUCLAR VE TARTISMA

Calismanin biitlinii sanal ve hakiki arasindaki iliskide var olan gerilimin yeni
anlayislarin ortaya cikisinda oldukca biiyiik bir etkinlige sahip olusunu gosterme
tizerine bir denemedir. Mimarlik i¢in sanal ve hakiki arasindaki iliskinin potansiyeli

mekan, beden ve zaman kavramlarinin yeniden gézden gegirilmesinde ortaya ¢ikar.

Sanal kavraminin 6zellikle Deleuze’iin felsefesinde yer alan sanal, hakiki, gercek ve
potansiyel arasindaki ayrimi ¢alismanin geneline bir ¢ikis noktasi olusturur. Dijital
teknolojilerle olan anlamlar1 diginda sanal olanin potansiyel olma durumunun alti
cizilmekte ve gegmiste buldugu anlamlara bakilarak, insanin gergekligi gorme
bi¢cimlerinin mimari mekan tizerine etkisi ve bedenin kazandig1 yeni anlamlar ortaya
konulmaktadir. Bunlar bedenin gercekligi goérme ve algilama bigimlerinin bir
digerine gore daha farkli ve baskin oldugu donemlerde kullanimda olan mimari

gosterim araglarinin tasarima ve liriine yansimalariyla iliskilendirilir.

Sanalin hakikilesmesi her zaman i¢in bir yenilik ve yaratim getirmistir. Deleuze’a
gbre bu siirec ile olusan fark yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasi i¢in tamamlayicidir.

99 ¢¢

“Sanal olanin hakikilesmesi,” “olas1 olanin ger¢eklesmesi”nden ayr1 olarak gercekten
yaratici bir siireci ifade eder. Sanal olan hakikilestiginde sozii edilmeyen iligkiler ve

yeni kavramsal alanlar ortaya ¢ikar.

Mimarlik mekanin uzamsal ve zamansal diizenlemesi ile yakin iliskiye girmeden
once ¢ok daha farkli yaklasimlar sergiler. Ortacag, Ronesans ve Barok donemlerdeki
mekanlar boylesi bir anlayisla iiretilmistir. Elbette bu donemler arasinda oldukca
biiyiik kiiltiirel ve teknik farklar bulunur. Bu dénemlerin, mimari gosterim agisindan
ele alindiginda uzun bir gelisim ve degisim siireci i¢inde oldugunu goriiriiz.
Perspektif ile olusturulan mekanlarin gercekligi sembolize etmeleriyle baslayan
seriiven, gercekligin kopyasin1 olusturmaya oradan da kopyasmnin kopyasin
olusturmaya dogru bir davranis i¢inde olur. Bu dénemlerin genel diinya goriisii ikili
bir diizenden olusur. Ozellikle Ronesans’ta etkinligi azalsa da “kutsal olan™mn etkisi
kacinilmazdir. Bu kutsal olanla, diinyevi olmayanla kurulan iligki hem resmin hem

mimarinin mekaninda yansitilmaya g¢aligilir. En ug¢ 6rneklerini ise Pozzo, Vignola
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gibi Barok donemi sanatgilariyla olusturur. Bu dénemlerde mimari yapitin sadece i
mekan1 ve en fazla cephesi onemlidir. Kullanicidan c¢ok bir izleyici kitlesi sz
konusudur. Mekan1 deneyimleme tek tek noktalardan ve bilingli bir hesaplamanin
tirtinii olarak ortaya konur. Zaman dondurulmus gibidir ve yaratilan yanilsamalar
bedenin ig¢sel diinyasina seslenme egilimindedir. Olusturulan mekanlar 6nceden

kararlastirilmis ve kontrol altinda olan bir diizenin pargalaridir.

Leibniz ve Descartes’in her seyin matematik olarak agiklanabilecegi diisiinceleri
rasyonalist bir felsefenin kapilarin1 agarken Kant’in evrenin olusumuna dair teorileri
insanin gercekligi algilamadaki akil yapisini degistirmeye baslamis ve ¢ok daha
sonra gelen Einstein’in Gorelilik Teorisi ile insanligin kabul edilegelen tiim gerceklik
kavramlar altiist olmustur. Bu dénemin, Endiistri Devrimi’nin etkilerinin yogun bir
sekilde hissedildigi ve Modern Mimarligin temellerinin atildigr dénem ile yakin
olmasi bir rastlanti degildir. Einstein’in teorisinin uzam ve zaman kavramlarinin
birbirinden ayrilmaz, dort boyutlu bir mekani ortaya koymasi ile zaman, mekanin
olusturulmasinda dikkate alinan bir eleman haline gelmistir. Teknolojik gelismeler
ise mevcut mimarinin ¢agini yansitmadigi goriislerine neden olmustur. Walter
Gropius, Le Corbusier, Mies van der Rohe gibi mimarlar aracilig1 ile mekan kavrami
glinlimiizdeki anlamina kavusmus, bir bina hem i¢i hem dis1 hem kent ile olan
iligkisinde bir biitiin olarak ele alinmigtir. Mekanin tek tek noktalardan degil de
cesitli noktalardan ve her seferinde farkli olarak deneyimlenmesi yine ilk kez bu
donemde ele alinir ve zaman mekani algilamada diger bir boyut olarak islev gortir.
Zaman ve mekan ayr1 ayr1 kavramlar olarak degil, bir biitlin olarak ele alinir ve bu da
dinamik mekan anlayisini kurar. Evrensel bir dil olusturma amaci, bedenin yeniden
tanimlanmasina araci olur. Mekan bedenin uzantisinda bir makine, yasayan bir
makine olarak goriiliir. Burada sanal olanin hakikilesmesi, mekanin uzamsal
diizenlenmesinin deneyimlenmesi noktasinda ele alinir. Mekanin barindirdig
potansiyel, bedenin mekan i¢inde devinimiyle harekete gecer. Mimari gosterimde
fotografin kullanim1 c¢agi yansitmanin bir sonucu olmakla beraber, mekanin

kavramsal diizlemde ele alinmasini saglar.

Modernizmin tikandigi noktada devreye giren Postmodernizm’in en belirgin
karsitligi Modernizm’in asir1 uglarda dolasan tekdiize, evrensel mekéansalligini cogul
ve yerel olan ile degistirmeye c¢aligmasidir. Leibniz’in “en iyi diinya en ‘cogul,” en

sanal olandir.” tanimlamasi burada yetkinligini kazanir ve Postmodernizm giiniimiiz
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sanal kavraminin ¢ogulluguna bir zemin hazirlar. Burada beden de ¢ogul haldedir ve

cesitli kimliklere biiriinerek fizikselligini tilketmeye baslamistir.

Bu yeni dijjital ortam ve teknolojilerine bakildigt zaman ise hem hakikinin
sanallagsmas1 hem sanalin hakikilesmesi baglaminda ortaya iki tiir mekan anlayiginin
ciktigimi goriirtiz. Hakikinin sanallagsmasi, Siberuzay olarak tanimlanan cografyada
birbirlerine baghi ve bagimli elektronik mekanlarin, enformasyon mekanlarinin
olusumu ile bagdastirilabilir. Burada fiziksel mekanin uzantisinda ve uzaginda bir
bilgi olusturma, saklama, dagitma hali goriiliir ve bilgiye erisim ve ulasim metafizik
bir hale ge¢cmistir. Hayles’in sanallik tanimi burada belirleyicidir. Kiiltiirel bir
algilama olarak enformasyon dokularmin maddesel nesnelere niifuz etmesi,
Hayles’in sanallik tanimini olustururken bu kavramlarin birbirinden ayrilmasini da
oldukgca tehlikeli bulur. Siberuzay her ne kadar fiziksel nesne olarak bilgisayarin sert
yapisinda mekanini bulsa da, yazilimlar ile akigkan hale gelen mekaninda beden ve
zihnin birbirinden ayr1 hareket etmesi durumu benzer bir ayriliga isaret eder.
Siberuzayda beden terk edilir ¢iinkii orada maddesel olan bir sey yoktur. Beden
fizikselligi ile degil, olusturdugu kimlik ya da kimlikler ile var olur. Postmodern
olusumda farkli bir anlam bulmaya baglayan kimlik, Siberuzay’da u¢ noktalarda

dolanir.

Siberuzay’da (fiziksel) bedenin ve (sanal) mekanin birbirinden ayri olmasi durumu,
bir sonraki agamada bir sorun olarak ele alinir. Fiziksel ile sanal olani birlestirme, bir
araya getirme c¢abasi, hibrid olarak adlandirilan, dijital ve fiziksel sistemlerin bir
arada isledigi, gercek diinyadan kopmadan sanalin barindirdigi potansiyeli ortaya
cikarmaya meyilli sistemlerle olusturulmaya calisilir. Burada zamanin isleyisi ve
hareket kavrami Onemlidir. Gergek-zamanli gdsterimler zaman-mekan siirekliligini
saglarken hareket kavrami karsilikli etkilesimin olusturulmasinda bir ara¢ haline
gelir. Incelenen orneklerde farkli etkilesim yollar1 ve dereceleri olusturulabildigi
goriiliir. Beden, mekani sadece izleyen, kullanan, farkli noktalardan algilayan kisi
degil ancak onu ger¢ek-zamanli olarak etkileyen, degistiren, bozan, yeniden
sekillendiren kisidir. Burada sanal olanin potansiyeli, sadece tasarimin olusturulma
asamasinda degil, tasarim olusturulduktan sonra da etkinligini koruyarak ortaya
cikan, siirekli olarak degisen, doniisen, onceden kararlastirilmamis, kontrolsiiz bir

yaptya sahiptir. Ozellikle Goulthorpe’un yorumlarinda otoplastik mekandan
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aloplastik mekana gecis olarak tanimladigi bu hibrid sistemler, beden ve mekan

acgisindan biitiinsel bir birlik olusturma ¢abasinda olan bir mimarliktan s6z eder.

Burada bedenin mekén i¢inde 6zne olma durumu ve tek yonli algilama yikilarak
bedenin ve mekanin birbirini karsilikli olarak algiladigi ve etkiledigi hibrid bir
olusumdan so6z edilir. Beden ve mekan var olan Ozlerini terkederek yepyeni bir
biitiinsellik anlayisinda birlesir. Bu yeni olusumda bedenin ve mekanin birbirine 6zne

ve nesne halinde olma durumlari da karsilikli olarak anlik degisimlere ugrar.

Goriildiugi tizere ¢aligmanin kapsaminda ele alinan yorumlar ve 6rnekler iizerinden
“hakiki olanin sanallasmas1” ve tersi yonde “sanal olanin hakikilesmesi”durumlari
ortaya konmaya calisilmistir ve sanal olanin hakikilesme siirecinin her farkh
derecesinin ve yogunlugunun yeni kavramsal alanlara ¢ikis noktasi olusturdugu

gosterilmek istenmistir.

Dijital alanda ele alindiginda ise ortaya c¢ikan, yeni tasarim siireglerinin ve
onerdikleri mekanlarin mimarlik i¢in yeni sdylemler olusturdugu ve bir biitlin olarak
davranilan beden ve mekanin mevcut durumdan farkli bir mekansalliga yol agtigidir.
Burada ele alinan tasarim siiregleri, sanalin hakikilesmesi durumlari, dogrusal
olmayan, ger¢ek-zamanli ve harekete dayanan karsilikli etkilesim, Onceden
kararlastirilmamis ve kontrolsiiz yap1 gibi 6zelliklerin mimarligin var olan mekan ve

beden sdylemlerini doniistiirmeye meyilli oldugu sdylenebilir.
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