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Yiiksek Lisans Tezi

OZET

GERCEKLIK VE MEKAN: MELEZ MEKAN MIMARLIGI
Nihle BOZDAG

Karadeniz Teknik Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisti
Ic Mimarlik Anabilim Dali
Danisman: Yrd. Dog. Dr. Etkan AYDINTAN
2013, 95 Sayfa

Genel anlamda melez mekan mimarhiginin literatiirdeki yerini anlamak igin,
oncelikle gergeklik kavramlariin agilimi ve gergeklik kavrami ile iliskili olan mekan
kavramlari bir siire¢ igerisinde anlatilmigtir. Melez mekan kavraminin ortaya ¢ikisi, var
olusu ve diger mimarlik alanlariyla olan iliski yukarida bahsedilen siirecin temel
kavramlarmi olusturulmustur. Bu kavramlarin islevsel yonlerinin ortaya konulmasi
sonucunda mimari yaklagimlarina isaret edilmistir. Melez mekan mimarligr farkli
kullanim alanlarinda ki Orneklerle anlatilmaya c¢alisiimistir. Daha sonra farkli kisiler
tarafindan anlatilan ve tarifi yapilan kavramlarin, eslestigi, cakistigi ya da c¢elistigi
durumlardan bahsedilerek sistematik siniflandirma yapilmistir. Bu siniflandirma gergeklik,
mekan ve mimari yaklasimlar olarak {ic ana grup seklinde ele alinmistir. Yapilan
arastirmada ise gerceklik ve mekan kavramlarmin farkli bakis acilarina gore
degerlendirilmesi sonucunda ortaya ¢ikan aynmi anlami tasiyan farkli terminolojilerin
karsilastirma tablosu olusturulmustur. Arastirmanin ikinci asamasinda, melez mekanlar,
mekan Orgilitlenmesinin paradigmalarindan olan islevsel yoni olumlu yonde etkiler
varsayiminin smanmasi Ornekler {lizerinde tartisilmistir. Melez mekan mimarliginin
tasarimlar tizerindeki etkilerinin tartisilabilmesi i¢in islev alani belirlenmistir. Segilen
ornekler iizerinden, melez mekan mimarliginin faydalar1 yonilindeki ongoriiyli ortaya

koyabilmek i¢in elde edilen bulgular sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Gergeklik, Sanal Mekan, Melez Mekan, Egitim Kurumlari.
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Master Thesis

SUMMARY

REALITY AND SPACE: HYBRID SPACE ARCHITECTURE
Nihle BOZDAG

Karadeniz Technical University
The Graduate School of Interior Architecture Graduate Program
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Erkan AYDINTAN
2013, 95 Pages

In general, to understand the importance of hybrid space architecture in literature,
the evaluation of reality concept and the concept of space related to this reality concept
should primarily be explained in a process. The rising of hybrid space, its existence and its
relationship with other architecture branches are the base of this process. Presentation of
functional sides of these concepts refers to architectural approaches. Hybrid Space
architecture is explained with the examples of the usage in different areas. Next, a
systematic classification and description are made referring to other people’s ideas of those
concepts and the situations of discrepancies or matching or conflictions. This classification
is divided into three groups as reality, space and architectural approaches. In the research,
the comparison table of different terminologies with the same meaning is made by looking
at the results of assessment of reality and space concepts according to different points of
view.In the second stage of the research, the assumption that hybrid space affects
positively the functional side which is the paradigm of space organization is proved with
the examples. Hybrid space architecture’s function area is specified to debate its effects on
the designs. With the examples chosen, the finding which is obtained to prove the benefits

of hybrid space architecture is presented.

Key Words: Reality, Virtual Space, Hybrid Space, Education Establishments.
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1. GENEL BIiLGILER

1.1. Giris

Dijital ¢agin baslamasiyla kullanicilarin i¢ mekan anlayisinin degismesi ve i¢
mekandan beklentilerin artmasi, i¢ mimarlik alaninda yeni arayislarin baslamasina neden
olmustur. Bu durum, tasarimcilar agisindan gergeklik kavraminin kullanicilarin
beklentilerini karsilamak icin yeni bir ara¢ olabilecegi diislincesi yayginlagmigtir. Artik
sadece fiziksel gerceklikten bahsetmek yerine, sanal gerceklik, katkilandirilmis gergeklik
ve hiper gergeklik kavramlarindan s6z edilmeye baslanmistir. Bu kavramlar i¢ mekan
tasarimi ve i¢ mimarlik pratigi agisindan yol agici ve faydali olabilecek yeni mekan
tanimlamalarinin yapilmasina neden olmustur.

Gergekligin ilk yansimalarmmin Lascaux Magarasi’indaki resimlerle basladigim
sOylemek miimkiindiir (Sekil 1). Magaradaki resimler giinliilk hayatin tasviridirler ve
gercek olan temsil yoluyla ifade edilmistir. Daha sonra bilimsel perspektifin sanatta
kullanilmastyla birlikte, gergekligin yansimasi farkli bir boyuta taginmistir. Bakis

noktasindan izlenen gorsel alan, artik hareketsiz, somutlastirilmis ve sabitlenmistir (Sekil

2). Yani gergek artik hareketsizdir.

g " o
- 3

Sekil 1. Lascaux Magarasi (URL-1, 2012). Sekil 2. Albrecht Diirer, 1525 (URL-2,
2012).

Fotograf makinesinin icadi ile hareketsiz gercek, arsivlenebilir hale gelmistir.

Boylece gergek delil araci olmustur. Daha sonra sabit fotograflarin art arda kullanilmasiyla



dinamik sinema ekrani kesfedilmistir. Boylece seyirci, koltugundan kalkmadan farkl
mekanlar arasinda gezmeye baslamistir. Sinema, gercegi hareketli gorsellerle simiile
etmistir. Cerceve ile sinirlandirilmis hareketli goriintiilerin igerisine seyircinin, fiziksel
acidan, hareketsiz olarak dahil edilmesi ile yeni gergekligin tohumlar1 atilmistir.

19. yy.’la kadar ger¢egin taklit edilmesi aliskanligi sanal gergekligin kesfi ile biiyiik
kirilma yagsamistir. Boylece gercekligin sunulmasinda ¢ok farkli kapilar agilmistir ve sanal
gergeklikle birlikte yeni kavramlar ortaya ¢ikmustir.

Asagidaki grafikte 17 bin yil dnceden, 19. yy.’la kadar olan ger¢eklik kavraminin
tarihsel siireci gosterilmistir (Tablo 1). Bu siire¢ 20. yy.’da bahsedilen sanal gergeklik

kavraminin ortaya ¢ikmast ile birlikte biiyiik bir kirllmaya ugramstir.

Tablo 1. Sanal gergeklikten dnce gergeklik kavraminin tarihsel siireci

Fotograflarin ard
arda kullaniimasi
Fotograf ile sinemanin
Makinesinin icadi icad.
ile hareketsiz Gercekmis gibi
gercek arsivlendi
Perspektifin Gercegin Kendisi

kesfiyle yeni bir
bakis noktasi.

Gercegin Kendisi
Lascaux

Magarasindaki
resim tasvirleri

Gercegin Taklidi

Sanal gergeklikten Once, gozlemci sadece isitme ve gorme duyu organlariyla,
hareketsiz sekilde mekanin icerisine alinabilmistir. Sanal gercgeklikle birlikte gozlemci
gercek ortamdan zihinsel olarak koparilmis ve yapay, lic boyutlu bir diinyanin igine
alinarak, simiilasyon i¢inde hareket edebilmistir.

Unlii ingiliz yazari Ray Bradbury’e 1950 senesinde The Veldt adin1 verdigi kisa
hikayesiyle sanal gergeklik kavraminin yaraticis1 unvami verilmistir. “Sanal Gergeklik”

terimini ise ilk defa 1989°da bilim adami olan Jaron Lanier kullanmustir.



Nicholas Negroponte’ye (1995) gore, sanal gercgeklik, kullanicinin duygularini
uyaran c¢esitli ara ylizler kullanarak, 3 boyutlu goriintilerle sanal bir diinya

olusturulmasidir (Negroponte, 1996).

Fiziksel Gergeklik Sanal Gergeklik Katéleliéledlgilll(mls Hiper Gergeklik

«Somut ve nesnel *Bir takim sensor Sanal gercekligin *Gergeklik iizerine
olan gergeklik. ve harekete fizikselle eklenen gercek
duyarli cihazlarin kesisiminden olmayan Ggelerle
kullanilmasiyla olusan gergeklik. gercek mis gibi
girilen yapay olan gergeklik.
diinya.

Sekil 3. 20. yy.’dan sonra gerg¢eklik kavraminin degisimi

Gergeklik kavramlari, mimarlara, i¢ mimarlara ve bir¢ok meslek dalina ilham
kaynagi olmustur. Dijital ¢agin baslamasiyla birlikte gerceklik kavramlari yeni mekan

tanimlarinin yapilmasina yol agmistir (Sekil 4).

Sanal
Gergeklik

Fiziksel
Gergeklik

Katkilandirilmig

Gergeklik

*Fiziksel *Sanal «Katkilandirilmig *Hiper
Mekan Mekan Mekan (Siber Mekan
Mekan)

Sekil 4. Gergeklik ve mekan kavramlarinin iligkilendirilmesi

Sekil 4’de gerceklik kavramlariyla, mekan kavramlarinin iligkisi gosterilmektedir.
19. yy.’dan sonra sanal gerceklik kavraminin ortaya ¢ikmasiyla sanal mekan tanimi
yapilmugtir.

Bilginin tasinmasi ihtiyaciyla ortaya ¢ikan katkilandirilmis gergeklik kavrami
beraberinde katkilandirilmis mekani1 getirmistir. Katkilandirilmis mekan siber mekan
olarak da tanimlanmistir. Sanal mekan ve katkilandirilmis mekan birbirleriyle iligkilidir.
Katkilandirilmis mekan sanal mekanin alt 6gesidir. Katkilandirilmis mekanda 6ne ¢ikan
unsur, bilgi ve iletisimdir. Novak, katkilandirilmis mekéani teknolojik sanal mekan seklinde
adlandirmistir (Biiytikkestelli, 2008).



Gerek sanal mekanda gerekse katkilandirilmis mekanda kullanici yapay bir ortam
icinde oldugunu bilmistir. Sanal ve katkilandirilmig mekanda fiziksel kanunlarin getirdigi
sinirlamalar yoktur. Bu mekanlarda kullanici ugabilir, metrelerce yiikseklige sicrayabilir
kisacasi, diledigi her seyi yapabilir, fakat hiper gerceklikte bunlardan s6z edilemez. Hiper
gerceklik, gercegin taklidi ama gergegin daha otesidir. Gergek olamayacak giizellikteki
varliklart kullanictya gercekmis gibi sunarak onun sahte oldugunu unutturmustur.

Sanal mekan, katkilandirilmis mekan ve hiper mekan mimaride de bir¢ok kavrami
beraberinde getirmistir. 19. yy.’dan giinlimiize kadar gelen ger¢eklik kavramlar1 ve yeni
mekan tanimlarinin mimari yaklasimlara da etkisi olmustur. Ug farkli mimari yaklasimdan
sO6z etmek miimkiindiir. Bunlar, siber uzay mimarisi, sayisal mimarlik ve melez mekan

mimarligidir (Tablo 2).

Tablo 2. Mimari yaklagimlar

[Siber Uzay Mimarisi ’Katkllandlrllmlg (Siber) Mekan

N

Sayisal Mimarlik Sanal Mekan+ Fiziksel Mekan

" J

N ( \

Melez (Hybrid) Mekan Mimarligi <:> Katkilandirilmis Mekan+ Fiziksel Mekan

|3

[Siborg Mimarlik

[Sibernetik+ Organizma ]

Katkilandirilmis mekan, mimarlik igin yeni bir ufuk olmustur. Mimarlar fizikselligin
biitiin zorluklari, sinirlar1 ve dayatmalarindan kurtularak zihinlerindeki bilgilerini dogrudan
aktarabilecekleri bir mekanda tasarim yapma sansini bulmuslardir. Katkilandirilmis mekan
mimarlig1 deneyimlenebilir, kullanicinin hareketleriyle sekil degistirebilir ve kisiden kisiye
farklilik gorebilmektedir. Boylece, stabil olmayan dinamik mekanlardan bahsedilmektedir.

Fiziksel mekan ve katkilandirilmis mekanin bir araya gelmesiyle melez mekan
olusur. Tki mekan birbirinin tamamlayicis1 veya birbirlerinin uzantisidir. Melez mekam
“Hibrid Mekan” olarak da tanimlamak miimkiindiir.

Melez yapilar, iki parcadan olusan canli bir organizma gibi distiniilebilmektedir.
Yapmin fiziksel kismi beden, siber kismi ruh olarak tanimlanabilir. Organizma ve

makinenin birlesimi olarak tanimlanan siborg mimarlik, melez mekan mimarlig1 bashg:



altinda diisiniilmektedir. Siborg mimarligina gore tasarlanan yapilar; duragan olmayan,
kendi kendini kontrol edebilen, kullanicinin ihtiyaglarini karsilayabilen, anlik tepkilerde
bulunan, kullanic1 odakl yapilardir.

Melez mekan mimarligi, insanlarin gelecekteki yapilardan beklentilerine cevap
verebilecegi diisiiniilen mimarlik tiiridiir. Gliniimiiz teknolojisi ve gelecekteki teknoloji ile

birlikte yapilar sadece fiziksel ihtiyaclara degil zihinsel ihtiyaglara da cevap verebilecektir.

1.2. Sorunun Belirlenmesi

Yapilan arastirmalar sonucunda literatiirde, gerceklik ve mekan kavramlariyla ilgili
bir¢ok anlam karmasasi oldugu goriilmistiir. Sanal gerceklikle birlikte hizla degisen ve
gelisen teknoloji yeni bircok olguyu da beraberinde getirmistir. Bu nedenle yapilan
calismalarda eski kavramlar ve yeni kavramlar birbirine karismistir. Ornek olarak, internet
tabanli mekanlara siber mekan denilmisken bazi makalelerde ayn1 mekanlara sanal mekan
denilmistir. Yanhs bir tanimlama olmamistir fakat bilgi olarak eksik kalmistir. Yapilan
arastirmalarda, bir¢ok benzer anlama sahip farkli kavramlarin kullanildigi goriilmistiir.
Incelenen makalelerden, tezlerden ve doktora ¢alismalarindan, konu ile ilgili kitaplardan
giincel bilgiler toplanarak, terminolojide yasanan bu karmasanin, yapilan siiflandirmalar
ile giderilmesi hedeflenmistir. Bdylece bu konuda yasanan anlam karmasalarmin oniine
gecilmesine yardimci bir kaynak olusturulacag diisiintilmiistiir.

Arastirma kapsaminda oncellikle kullanilan kaynaklar: Rehingold (1992), Porter
(1997), Sherman ve Craig (2003), Oppenheim (1993) adli yazarlarin kitap ve yayinlari,
Milgram & Kishino’nun, A Taxonomoy of Mixed Reality Visual Displays ve Manovich
(2008) The Poetics of Augmented Space: Learning from Prada adli kitaplari, Jean
Baudrillard’in kitap ve makaleleri, Paul Anders’in birgok kitap ve makaleleri , Kalay ve
Marx’in (2005) Architecture & The Internet: Designing Places in Cyberspace kitabindan

ve Marcus Novak’in bir¢ok yayimidir.



1.3. Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin genel amaci, ge¢gmisten giliniimiize kadar gergeklik kavraminin ortaya
¢ikist, zaman i¢inde gergeklik kavraminin gosterdigi degisim, bu degisim sonucunda ortaya
¢ikan yeni mekan tanimlarmin yapilmasi ve bu mekanlarin mimari yaklagimlar iizerinden
degerlendirilmesidir. Yapilan literatiir taramasinin sonunda elde edilen bilgiler 1s1ginda
gerceklik ve mekan kavramlari terminolojileri sistematik bigimde incelenmistir. Boylece
literatlirdeki birgok anlam karmasasinin, yanlis tanimlamalarin ve kavram catigsmalarinin
Oniine, benzer anlamlar tasiyan kavramlarin bir tablo iizerine yerlestirilerek gecilmesi
amagclanmustir.

Siber teknolojinin fiziksel mekani etkilemesi ve iki mekan entegrasyonu ile olusan
melez mekan, gelecegin mimarhiginin sdylemidir. Bu sdylemden yola ¢ikilarak melez
mekan mimarliginin ne gibi acgilimlarla siradanin veya yeninin isaretine ne kadar imkan
verebildigini deneyimlemek amaciyla, gercek yasamda karsiliklarini bulabildigi mimari
onermeler iizerinde ne derece etkinlik gosterebildigi tartisiimistir. Melez mekan mimarligi
ve melez mekan tasarimi farkli Ornekler {izerinden irdelenmistir. Melez mekan
mimarliginin farkli kullanim alanlar1 olan; melez konut, melez kamusal yap1 ve melez
objenin ozellikleri anlatilmistir. Egitim kurumlarmin ilkdgretim ve ortadgretim okullarinin
sinif mekanlar1 nasil melez mekana doniistiiriilmiistiir ve melez smiflarin 6grencilerin
egitimlerine olan katkilarmin neler oldugu, fakli teknolojilerin kullanildig1 dort 6rnek siif
lizerinden incelenmistir.

e Yapilan tez calismasinin, literatiirde ki gerceklik, mekan ve mimari yaklagimlar
yoniindeki boslugu doldurarak sonraki aragtirmalar i¢in kaynak olusturmasi
beklenmistir.

e Gergeklik kavramlari, mekan kavramlar1 ve bu kavramlarin mimari
yaklagimlara etkisinin genel bir ¢ergeveden irdelenmesiyle varilan sonuglarin,
tasarimcilarina yol gosterici olacag diisiintilmiistiir.

e Yurt disindaki egitim kurumlarinin, teknolojiden faydalanarak tasarladiklari
melez smiflarin, Ogrencilere kattig1 pozitif degerler anlatilarak konuyla
ilgilenen egitimcilere yol gostermesi hedeflenmistir.

e Gelecekte, kullanicilarin i¢ mekanlardan beklentileri degisecegi igin, yapilan

yeni mekan tanimlamalariin faydali olacagi diistiniilmistiir.



1.4. Cahilsmanin Kapsam

Melez mekan kavraminin farkli boyutlarda degerlendirilmesini sunan arastirma, ilk
olarak melez mekan kavraminin ¢ikis noktasi olan gergeklik kuramini tartismistir. Buna
bagli olarak gergeklik kavraminin mekanlarla olan iliskilerinin farkli boyutlarda
degerlendirmeleri daha sonra melez mekan mimarligimin kavramsal agidan ne gibi
anlamlarla 6zdeslestigi incelenmistir. Bunlara bagli olarak mimarlik kapsaminda, baska
hangi mimarlik alanlarini1 anlamsal karsiliklara denk geldiginin analizi yapilmistir. Melez
mekan mimarligi, farkli bakis agilar1 olan konut, kamusal yapi ve obje olarak ii¢ 6rnek
tizerinden degerlendirilmistir.

Ugiincii boliimde, “Literatiirde kavramsal olarak kendine belirgin bir yer bulamayan
melez mekanlar, mekanin islevselligine gilinlimiizde oldugundan daha fazla katkida
bulunabilir.” temel varsayimi belirlenmistir ve bu varsayim kendi igerisinde birbirini
tamamlayan iki alt varsayima ayrilmistir. Bunlar;

1. Gergeklik kavramindan melez mekan mimarligi kavramina kadar literatiirde bir
kavram kargasasi vardir. Fakat sistematik bir siniflandirma ile bu kargasanin 6niine
gecilebilecegi diistintilmektedir.

2. Melez mekanlar, mekan orgiitlenmesinin paradigmalarindan olan islevsel yoni
olumlu yonde etkiler.

Birinci varsayimin uygulama ¢aligmasi sonucunda gerceklik ve mekan kavramlarinm
ve bu kavramlarm birbirleriyle olan iligkilerinin anlatildig1 grafik olusturulmustur. kinci
varsayimin sinanmasinda, yurt diginda ki egitim kurumlarmin melez smif Ornekleri
incelenmistir. Dort farkli 6rnek {izerinde yapilan inceleme sonucunda elde edilen bilgiler
dogrultusunda tablo olusturulmustur. Bu tablo siniflarda kullanilan teknolojiler ve melez

smiflarin 6grencilere kattig1 faydalar olarak iki baglik altinda irdelenmistir.



2. GERCEKLIK VE MEKAN KAVRAMLARI: MELEZ MEKAN
MIMARLIGI

2.1. Gergeklik Kavramlari

Tirk Dil Kurumu’na gore gergek: 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. Aslia uygun nitelikler tastyan, sahici. 5. Yapay olmayan 6. Temel, baslica, asil 7.
Gergeklik, realite. 8. Dogruluk. 9. Yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat (TDK, 1998).

Felsefe ansiklopedisine gore gergeklik, insan bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel
olarak var olanlarin tiimiinii dile getirir. Var olmayanin karsit1 olarak kullanilir. Ortacag
gercekeiligi ve genellikle nesnel diistincecilik dilinde, ters terminoloji olarak, bu anlayisin
tam tersi ileri siiriiliir; gerceklik, var olanin karsitidir ve var olmayandir ki bu da nesnel
diistincecilik anlamindaki gergek olanin niteligidir. Gergeklik, genel anlamda, her tiirlii
0znel’in karsit1 olarak nesnel olandir (Hangerlioglu,1977).

Gergeklik, evrende var olan nesnelerin ve varliklarin etkilesim iginde bulunmasi
sonucu ortaya ¢ikan zihinsel imgelemdir. Dolayistyla bir gercekligin olmasi icin var olan
ile zihin arasinda bir iliskinin olmasi gerekir. Gergeklik, felsefi alanda higligin ve onun
fiziksel obje ya da siireglere sahip diger kavramlarla uyusmasinin bigimsel bir kavrayisidir.
Zihinde meydana gelen bu kavrayislar nesneyle ortiiserek dogruluk bakimindan daha ¢ok
onem kazanir (Takmaz, 2010).

Yapilan literatiir taramasi sonucunda, gerceklik kavramlari dort bashik seklinde
siniflandirilmigtir. Bunlar tablo 3°de goriildigii gibi fiziksel gergeklik, sanal gerceklik,
katkilandirilmig gergeklik ve hiper gercekliktir.



Tablo 3. Gergeklik kavramlari

Gerceklik Kavrami

|
| | 1 1

" g " i
l Fiziksel [ Sanal Ger¢eklik l Katkilandirilmis Gergeklik l e

Gergeklik Gergeklik

2.1.1. Fiziksel Gerg¢eklik

Fiziksel Gergeklik maddi esya diinyasinda, elle tutulan gozle goriilebilen, algi ve
gbzlem vasitalarinin islerlik alanina giren nesnelerden olusan bdliim olarak tanimlanmustir.

Madde ve alan fiziksel gercekligin iki farkli bicemidir (URL-27).

2.1.2. Sanal Gergeklik

Sanal kelimesinin sozlik anlami; “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini” dir (URL-3, 2012). Latincedeki “virtualias” kokeninden gelen
sanallik, kavram olarak var olmayan ancak sanrilar ile var oldugu kabul edilen seyler icin
kullanilmaktadir. Gergek ya da var olan degil, gergegin karsit1 yani sahte ya da yanls da
degildir.

Bilgisayar teknolojileri gelistikce insan bilgisayar etkilesimi teknolojileri de
geliserek insan algisina daha tanidik gelen ifadelerin olusmasina olanak saglamistir. Bu
ifadelerden biri de sanal gercekliktir.

Sanal Gergeklik, temelinde mekansal verilerle ger¢ek zamanli etkilesimi
gerceklestirme deneyimi saglayan uygulamalarin genel adi olarak kullanici topluluklarinin,
hiikiimetlerin ve akademisyenlerin lizerinde hemfikir olduklari bir terimdir. Bununla
birlikte benzer anlamlar tasiyan, “sanal g¢evre”, “simiilasyon”, ‘“kentsel simiilasyon”,
“gorsel simiilasyon”, “etkilesimli 3 Boyut”, “sayisal prototip” ve “4 Boyutlu-CAD” gibi
farkli terimler de anilabilir (Tore, 2006).

Unlii Ingiliz yazar1 Ray Bradbury'nin 1950 senesinde “The Veldt” adin1 verdigi kisa
bir hikayesi yayimlanmistir. Hikayede varlikli bir aile, Afrika bozkirlarimi goriintii, ses,

koku gibi akla gelebilecek her tiirlii duyuya hitap eden ozellikleri ile {i¢ boyutlu olarak



10

temsil eden bir sistemi satin almis ve ¢ocuklarinin odasina kurmustur. Cocuklarinin bu
sanal Afrika diinyasina duyduklari tutkunun giderek artmasindan endise duyan ebeveynler
bir siire sonra s6z konusu sanal diinyay1 kaldirmaya karar verir ve bu kararlarim
cocuklaria agikladiktan sonra birdenbire ortadan kaybolmuslardir. Hikdyenin sonunda
sanal diinyadaki sanal Afrika aslanlari iki insan viicudunu parcalamistir. Tutkuyla
baglandiklari sanal diinyalarindan artik ayrilmak zorunda olmayan ¢ocuklar ise ¢ok mutlu
olmustur... Iste bu hikayesi ile Bradbury'e sanal gerceklik kavraminin yaraticist unvani
verilmistir (Oppenheim, 1993). Sanal gerceklik teriminin ortaya ¢ikisi ise 1980’lerin
sonunu bulmustur. Bu terimi ilk defa 1989'da bir bilim adami olan Jaron Lanier
kullanmigtir (Oppenheim, 1993).

Literatiirde sanal gerceklik kavraminin farkli tanimlarina rastlamak miimkiindiir.
Stone'un (1991) ve Oppenheim'mm (1993) yaptigr tanimlar diger tanimlari da ozetler
niteliktedir. Stone'a (1991) gore sanal gerceklik insan ve makine arasindaki iletigimi
artirmak i¢in gelistirilen, insan duyularina hitap eden bir ¢oklu ortam (multimedia) dir.

Oppenheim'a (1993) gore ise sanal gergeklik insan-makine etkilesimini, gorsel ve
isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla artirmaya ¢alisan bir teknolojidir. Sanal
gerceklik teknolojisi ile yapilmaya calisilan, insan-makine iletisimini artirmak i¢in insanla
makine arasindaki engellerin ortadan kaldirilmaya ¢aligilmasidir (Kurbanoglu, 1996).

Sanal Gergeklik, katilimcilarina gergekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan
yaratilan dinamik bir ortamla karsilikl iletisim olanagi taniyan, {i¢ boyutlu bir benzetim
modelidir (Bayraktar ve Kaleli, 2007).

Zaman icinde sanal gerceklik kavramini ifade etmek icin farkli terimler
kullanilmistir. Siberuzay (cyberspace), yapay gerceklik (artificial reality), sanal diinya
(virtual world), sanal ¢evre (virtual environment) bunlardan bazilaridir.

Nicholas Negroponte'in savunusuna gore; "Yazilt kelime, anlamlarini okuyucunun
imgelemi ve deneyimlerinden alan imgeleri atesler ve metaforlar1 ¢agristirir. Bir romani
okurken, ¢ogu renk, ses ve hareket sizden gelir. Bence, “dijital olmanin” hayatinizda ne
anlama geldigini hissetmek ve anlamak i¢in ayni gesit kisisel uzantiya ihtiya¢ vardir."
(Negroponte, 1996). Negroponte’nin bahsettigi kisisel uzanti, sanal gergeklikle kullanici
arasindaki baglantiyr kuran simiilasyon olarak kabul edilmistir.

Simiilasyon bizlere “sanal” adin1 verdigimiz baska bir ger¢eklik sunmustur. Bu s6zii
edilen gerceklik, fiziksel gerceklikten bagka bir seydir ve boylece dijital cag ile birlikte

hayatimiza giren ikinci bir tiir gerceklikten bahsedilmektedir. Simiilasyonla birlikte tanis
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oldugumuz bu yeni gerceklik sayesinde artik, sadece “gercek-gerceklik” degildir soz
konusu olan, “sanal-gerceklik” merkeze yerlesmistir. Bu durumda, tipki Russell'in
sOyledigi gibi, nasil yeryliziiniin duragan olmadigin1 Kopernik'le birlikte anlayip, diinya
imgelemimizi yeniden yapilandirdiysak, i¢cinde yasadigimiz simiilasyon evreni i¢in de
diinya imgelemimizi bir kez daha yapilandirmamiz gerekmistir (Sahin, 2010).

Edebiyat, tiyatro, sinema ya da plastik sanatlar tarafindan yaratilan her ¢esit kurgusal
diinya sanal gerceklikler olarak adlandirilabilir. Bununla birlikte ¢agdas sdylemde “sanal
gerceklik” terimi  genellikle, bilgisayarlar tarafindan iiretilen deneyimler igin
kullanilmaktadir, 'bilindik hoparlorlerle ve sadece bir ekran iizerinde {iiretilenden cok,
fiziksel gergekligin duyusal c¢agrilarii simiile eden bilgisayarlar tarafindan {iretilen
deneyimlerdir (Wilson, 2002).

Cerit’e gore, insan hayati bes duyu iizerine kuruludur. Teknoloji, duyu organlarina
ulasarak, mimkiin oldugunca etkilemek ve bu etki sonucunda en zevklisinden en
tehlikelisine kadar tiim ugrasilarda avantajlar yaratmakta kararlidir. Sanal gerceklik,
gecekte olmayan veya hissedilemeyecek kadar uzakta olan olaylari, kullaniciya
“sandirarak” en dogru refleks ve tepkileri almayr amaglamaktadir. Sanal gerceklikte
bilgisayarin igine girip calisan yazilimin iginde islerimi hissederek yapiyor ya da

yaptiriyoruz. Sanal ger¢ekligin 6zl budur (Cerit, 1996).

Sekil 5. Sanal gergeklik (URL-28, 2013). Sekil 6. Sanal gergeklik (URL-29, 2013).

Sanal gergekligin yasatildigi hacimlere sanal mekan denilmektedir. Kullanicilarin bu
sanal mekanlarin igerisine alinmasi igin gesitli ara yiizler kullanilmasi gerekmistir. Bu ara
yiizler ne kadar iyi olursa, kullanici kendini fiziksel gergeklikten soyutlayarak sanal

mekanda oldugunu unutmustur.
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Sanal gerceklik, ara yiiz araciligiyla imge uzama girisi miimkiin kilarken, yine ara
yiizler yardimiyla zihnin uzamla iliski kurmasini saglayarak, beden ve sinirlamalarindan
ayrilmay1 vaat etmistir. Sanal gergekligin sundugu ‘“bedensizlesme”, genellikle gérme
duyusuna tanidigi ayricalikla kisiyi imge uzamin i¢ine ¢ekerek gerceklestirmistir. Diger bir
deyisle, sanal gergeklik ortamlari, bedensizlesmeyi Onerirken ayni zamanda mutlak bir

gozlemi de gerekli kilmistir (Hansen, 2006).

2.1.3. Katkilandirilmis Gergceklik

Sanal gercekligin gelisimine bakilarak, insanin sanal uzayla baglantiyr kurabilecegi
yer olan eve kapanacagi diisiiniiliirken, hiicresel ve kiiresel sistemlerle bilgi, hareket
halindeyken de ulasilabilir hale gelmistir. Bilgi, 1990’larin sonundan itibaren evcillesmeye
baglayan sanal evrenden ¢ikarak, insanin bulundugu her mekana akabilir, hatta 0 mekani
degistirebilir veya onun pargasi olabilir duruma gelmistir. Artik, internetteki bilginin
akisindaki ve ulasilabilirligindeki hizla kitaptaki bilginin elde edilmesindeki insancillik
birlesmistir. Bilginin, ulasilabilir oldugu mekanin sanaldan, fiziksele dogru akisi, pek ¢ok
kavrami ve teknoloji ihtiyacini beraberinde getirmistir. Bu degisimi yaratabilecek en
onemli kavram “Katkilandirilmis Gergekliktir”, bir baska deyisle “Augmented Reality” tir
(Altin, 2005).

Katkilandirilmis gerceklik kamusal alanlarda da insanlarin karsilarina ¢ikmistir. Sekil
7’de goriildiigli gibi taksilere internet baglantis1 olan dokunmatik ekranlar yerlestirilmistir.
Kamusal alanlardaki telefon kuliibelerinin yanlarina bulundugu kentin haritasin1 gosteren,
kentin Onemli noktalarinin adres ve telefonlarinin yiiklendigi bilgi ekranlari
konumlandirilmistir (Sekil 8). Sadece kamusal alanlarda olmamakla birlikte isyerlerinde ve

konutlarda da katkilandirilmis gerceklik orneklerine rastlanmistir (Sekil 9 ve 10).



Sekil 7. Katkilandirilmis Gergeklik (URL-  Sekil 8. Katkilandirilmis Gergeklik (URL-31,
30, 2013). 2013).

y gl
J == : .

Sekil 9. Katkilandirilmis Gergeklik (URL- Sekil 10. Katkilandirilmis Gergeklik (URL-
32, 2013). 33, 2013).

Milgram (1994), sanal gergeklik, katkilandirilmis gergeklik, fiziksel gergeklik
kavramlarinin ayrimi iizerine bir diyagram ortaya koymustur (Sekil 11). Bu diyagrama
gore, katkilandirilmis gerceklik, tiim gergeklikleri iceren karistirilmis gercekligin (mixed
reality) bir parcasi olmustur. Katkilandirilmis gerceklik bu diyagramin, fiziksel ortam
tarafina aittir. Fiziksel nesnelerin, sanal ortama eklendigi Katkilandirilmis Sanallik
(Augmented Virtuality) sanal ortam tarafina aittir. Katkilandirilmis gergeklige sentetik
ortamda {iretilmis, mimari mekan i¢ine, mekanla orantili insan fotograflarinin
yerlestirilmesi ve sanal mekanin gergek gibi algilatilmasi ornek verilebilir (Milgram ve

Kishino,1994).
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Karistirilmig Gergeklik
(Mixed Reality)

Fiziksel Katkilandirilmis  Katkilandirilmis ~ Sanal Ortam

Ortam Gergeklik Sanallik (Virtual

(Pysical (Augmented (Augmented Environment)
Environment) Reality) Virtuality)

Sekil 11. Milgram'in katkilandirilmig gergeklik diyagrami (Milgram ve
Kishino,1994).

Lev Manovich 2008 yilinda katkilandirilmis gerceklik kavramiyla birlikte bu yeni

icatlar1 Oniimiizdeki on yil icerisinde gorebilece§imizi sdylemistir. Fakat 2013 yilinda

olmamiza ragmen asagida yazilan icatlarin glniimiizde kullanilmaya baslandig

goriilmektedir.

Maddi Arabirimleri: Insan-bilgisayar ara yiiziiniin bir parcasi olan bilgi tasiyicisi
gibi fiziksel nesneler kullanilarak, kullanici etrafindaki fiziksel uzayin biitiind.
Giyilebilir Bilgisayarlar: Giyim i¢ine bilgisayar ve telekomiinikasyon cihazlar
gomiilmesi.

Akilli Binalar (Akillt Mimarlik): Binalarin “Cell Space” haline getirilmesi.

Akilli Uzaylar: Kullanicilarin izlenen alanlarda birden fazla kanal araciligiyla
etkilesim ve bilgi alma, isbirligi ve diger gorevleri i¢in yardim saglamaktadir.

Akillt Nesneler: Net'e bagli nesneler; kullanicilarin duygularma gore "Akilll"
davranig gosteren nesneler.

Kablosuz Yer Hizmetleri: Cep telefonlar1 gibi tasmabilir kablosuz cihazlar i¢in
belirli bir konumdan veri ve hizmetlerin teslimi (Cell Space benzeri).

Algilayict  Aglar:  Gozetim, akilli bosluk ve benzer uygulamalar igin
kullanilabilecek kiigiik sensorler, aglar.

E-kagit (e-miirekkep): Bilgileri gosteren, plastik bir levha iizerinde ¢ok ince
kablosuz ekran (Manovich, 2008).
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2.1.4. Hiper Gergeklik

Bilgisayar oyunlarinin, 3D benzetimlerin, sanal ger¢ekliklerin giderek gercege daha
¢ok benzemesi durumuna hiper gergeklik denilmistir. Eglence parklarinin diigsel diinyalari,
sanal gergeklik ve bilgisayar oyunlari ile 6rneklendirilebilir. Dilimize hiper gerceklik, asirt
gerceklik, tist gerceklik gibi sekillerde ¢evrilmistir (Ergoniil, 2007).

Jean Baudrillard’in hiper gergeklik ve simiilasyon kuramlar1 da bilgisayar
teknolojileri agisindan Onemlidir.  Baudrillard, simiilasyonun, -mis gibi yapmak
olmadigini, kopya ile orijinal arasindaki farkin, fark edilmez bir bi¢imde ortadan kalktig
bir durum oldugunu sdylemistir. Kopyalarin diinyasi, bilingli olarak, orijinallerine tercih
edilmistir. Boyle biling durumu hiper gergekligi ifade etmistir. Bilgisayar tirtinii pek ¢ok
kopya benzer bir durumu yansitmistir. Fiziksel gercekligin kopyalari olan bilgisayar
tretimleri, gelisen teknolojiyle gerceginden ayirt edilemez hale gelmistir (Baudrillard,
2003).

Gergek olmadigi c¢ok iyi bilinmesine ragmen sinema filmlerinde yaratilan foto
gercekei karakterler, ger¢cek oyuncularmiggasina tanitilmistir ve begenilmistir. Bu durum,
Baudrillard’1in da belirttigi gibi fantezi ve bilim kurgunun sonunu getirmistir. Baudrillard’a
gore dijital ya da degil yasanilan biitliin hayat bir simiilasyona dogru yoOnelmistir.

Arkasindaki derin gergegi gizleyen kopyalar, tiim ¢evreyi sarmustir (Baudrillard, 2003).

Sekil 12. Harry Potter karakteri (URL-34, Sekil 13. Polat Alemdar karakteri (URL-35,
2013). 2013).

Baudrillard’in bahsettigi gibi sinema ya da dizi karakterlerinin, toplumun bazi
kesimleri, bu karakterlerin gercek hayatta var olduklarina inanmislardir. Baz1 c¢ocuklar

Harry Potter karakterinin gercekligine kendilerini o kadar inandirmistirlar ki biiytiilerin,
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savaglarin oldugu bir diinyanin varligindan emin hale gelmislerdir. Bir Tiirk dizisi olan
Kurtlar Vadisinde ki karakter olan Polat Alemdar roliinii oynayan Necati Sagmaz’1 yolda
goren bazi insanlar ona Polat diye seslenmekte ve bazen dizide yaptiklar1 hakkinda ona
sitem etmislerdir.

Disneyland, fiziksel gerceklik iizerine, sanal kopyalar1 katkilandirarak, en iist diizey
gerceklik modeline ulagmistir. Disneyland, film kurgusundan yola ¢ikan tasarimiyla
milyonlarca ziyaretcinin hisleri tarafindan kanitlanmis gerceklik deneyinin siirdiigii bir
laboratuvar gibi olmustur. Disneyland icindeki her sey kopya ve her sey gergek
goriinmektedir (Altin, 2005).

Disneyland, fiziksel gerceklik {izerine, gergek olmayan ogelerle katkilandirilarak
hiper ger¢ek modeline ulasmistir. Disneyland, kurgulardan olusan katkilandirilmis
gercekligini, milyonlarca ziyaret¢inin hislerini harekete gegirerek ispatlamistir. Aslinda

hicbir sey gercek olmasa da gergekten daha {istiindiir.

Sekil 14. Disneyland (URL-36, 2013). Sekil 15. Disneyland (URL-37, 2013).

Gergekligin biiyiitiilmesi ya da arttirilmasi ve bu durumun bilingli tercihi ile yapilan
katkilandirilmis gergeklik, sanal gergeklik uygulamalar1 arasinda, hiper gergeklikle en ¢ok
iliski kurulabilecek kavram olarak gozikmistiir. Fiziksel mekan, sanal o6gelerle
katkilandirildig1 i¢in yasanilan gercekligin Gtesinde bir gergeklik yasanmistir. Bilingli
olarak, bu yeni ger¢eklik tercih edilmistir (Altin, 2005).

Gergeklik kavramlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte mekan kavramlarindan da s6z
edilmeye baglanmistir. Gergeklik ve mekan kavramlarinin bire bir iliskisi s6z konusu
olmustur. Fiziksel gerceklik, fiziksel mekani, sanal gerceklik, sanal mekani,
katkilandirilmis gergeklik, katkilandirilmis mekan1 ve hiper gerceklik hiper mekam

olusturmustur.
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2.2. Mekan Kavramlar

Mekan Kavramlar1 Tablo 4’de de goriildiigii gibi dorde ayrilmaktadir. Bunlar fiziksel

mekan, sanal mekan, katkilandirilmis mekan ve hiper mekandir.

Tablo 4. Mekan kavramlari

Mekan Kavramlar

|
| | 1 1

d d d
l Fiziksel Mekan [ Sanal Mekan l Katkilandirilmis Mekan l Hiper Mekan

2.2.1. Fiziksel Mekan

Mekan bilimleri a¢isindan bakildiginda bu anlayis yani pozitivist paradigmanin
etkisi, uzun donem boyunca basta cografya olmak {izere tiim sosyal bilimlerde mekann,
toplumsal ve dogal olaylarin gerceklestigi, kartezyen koordinat sistemine sahip, salt bir
uzay pargasi olarak algilanmasina neden olmustur. Bu nedenle mekan toplumsal siireglerde
pasif olan, diizenleyici ve belirleyici herhangi bir etkiye sahip olmayan, tarihsel baglami
bulunmayan, kendiliginden bir varolusa sahip, Oklid Geometrisi temelinde kavranabilen
ontolojik bir geometrik diizlem olarak algilanmistir (Tekeli, 1979).

Aristo mekani, nesnelerin birlikteligi olarak ya da baska bir deyisle, en genis
anlamindan en darina kadar birbirini kapsayan tiim olgularin birlikteliginin bir basarisi
olarak gérmiistiir.

Tanimlamalardan da anlasildigi gibi sinirli hale getirilen boslugun sadece fiziksel
olarak var olmamasi, ayn1 zamanda yapilan eylemlerin ihtiyaglarini karsilayan niteliklere
sahip olmasi, deneyimlenebilir olmast ve belirli bir amaca hizmet etmesi gerekmistir.

Ozetle mekanin, deneyimsel ve fiziksel olmak iizere iki ozelliginden bahsetmek
miimkiindiir. Deneyimsel siiregte esas olan mekanin kullanicisi tizerinde biraktigi duygusal
izlenimlerdir. Fiziksel siireg ise, deneyimsel siirecin aksine homojen, tiirdes ve evrensel bir

yapiy1 ifade etmek i¢in kullanilmistir.
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Eski Yunan mimarisi ya da Misir mimarisinde de genellikle fiziksel mekan, temsili
mekan haline gelmistir. Ornegin Olympia'da ki Zeus Tapimag1, Bat1 Kizlar1 Hesperid Terin
meyvelerini  almaya gonderilen Herakles'in - Oykiisiinii  betimlemistir. Heykellerle
desteklenen mimari yap1 bu kez, fiziksel mekan: da igine alan, aldatici uzam yaratmistir.
Fiziksel mekanin farkindaligi icinde izleyici, temsili bir mekanm hikayesi icine

yonlendirilmistir ve mimarinin kendisi temsili mekan1 olusturmustur.

Sekil 16. Zeus Tapmag: (URL-38, 2013). Sekil 17. Zeus Tapinagi (URL-39, 2013).

Sanatin temsil geleneginde, fiziksel mekanla sanal mekan arasinda keskin bir sinir
bulunmustur ve bu sinir genellikle dikddrtgen bir cerceveyle cizilmistir. Ornegin bir duvar
resmi fiziksel mekandan, ait oldugu duvarla ayrilmakta ve o duvar sinirlari igerisinde kendi
mekanini betimlemistir. Duvar resminde sanatgi, fiziksel mekanin kendisinden fiziksel
anlamda ayrilamayan ancak, imge yiizeyinin arkasinda baglayan aldatici bir uzam
yaratmistir. Diger bir deyisle, mimarinin kendisiyle bir biitiin i¢inde olan, mimariden
koparilamayan duvar resmi, fiziksel mekan iginde izleyicisini temsili bir mekana tagimistir

(Sahin, 2010).

2.2.2. Sanal Mekan

Sanal ortamlarla ilgili olarak yapilan tanimlamalar incelendiginde sanal mekanin
fiziksel mekandan farkli bir mekan oldugundan, farkli elemanlarla olusturuldugundan ve
tipki fiziksel mekanda oldugu gibi, kendine ait algis1 oldugundan bahsedilmistir (Ozen,
2006).

Whyte’a (2002) gore, sanal gercekligi bir mekan olarak ele aldigimizda 6ne ¢ikan

bilgisayar sistemlerinin kendisinden ¢ok bu sistemlerde yapilan canlandirmalar ve
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kullanicilarin sanal gergekligi tasarimda iiretim ve yapili gevrenin yonetiminde nasil
kullandigidir. Bir ortam olarak sanal ger¢ekligin 3 farkli karakteristigi bulunmustur.

1. Etkilesim: Kullanicilar modellerle etkilesebilmektedir.

2. Mekansallik: Modeller ii¢ boyutlu 6lgiileri ile tanimlanmaktadir.

3. Gergek zamanlilik: Hareketlerden ileri gelen geri bildirim fark edilir bir
duraksama olmadan yasanmaktadir (Tore, 2006).

Gibson’a (1984) gore, sanal mekan; gercek mekanin simule edilmis durumu, farklh
bir benzeri, yansimasi; farkli elemanlar ile olusturulmus, kendine has algis1 olan mekan
olarak tanimlanmistir. Bilgisayar ortaminda canlandirilan ii¢ boyutlu goriintiilerin, bazi
aygitlar yardimiyla insanlara “gercek diinya” gibi gosterilmesi; yapay gergeklik, sanal
mekan olarak tanimlanmistir. Ozel aletler kullanarak bu ortama dahil olan kullanict
gordiiklerini gercek olarak algilamaya baglamakta gercek ve sanal olani birbirinden ayirt
edemez hale gelmistir (Ayvaz, 2007).

Sanal diinyada mekan kavrami farkli bir sekilde tanitilmistir. Fiziksel kanunlarin
dayattigr zorunluluklardan c¢ok yapilmak ve gosterilmek istenen unsurlar mekanin
sinirlarint  olusturmustur. Fiziksel bir miize, mimkiin olan mekanin O&lciileriyle
siirlandirilmigken, sanal miize, sergilenen obje sayilariyla siirlandirilmistir. Sanal miize
sadece bir mekan degil, ayn1 zamanda paralel ya da i¢ ice gecmis bir ¢ok mekandan

olugmustur (Sekill8, Sekil 19).

Sekil 18. Sanal miize (URL-40, 2103). Sekil 19. Sanal miize (URL-41, 2103).

Gerek resim, heykel, gerekse de enstelasyonda yaratilan sanal mekanlar, genellikle
izleyicinin imgeleminde tamamladigi mekanlar olmuslardir. Diger bir deyisle izleyici
diisiince bazinda sanal mekan igine yerlestirilmistir. Ancak dijital teknolojiler araciligiyla

yaratilan sanal mekanlar, artik sanal-gercek mekanlar yaratmistir; mekandan mekan
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kurgulamaya yonelen sanat, dijital sanatla birlikte sanal-gercek mekanlar kurgulamistir.
Gergek-sanal tartismasi yerini, sanal-sanal gergek tartismasina birakmistir. Geleneksel
yapitlarda izleyicinin imgeleminde tamamladigi sanal mekanlar dijital sanatla birlikte
gorliniir kilinmig, izleyicinin bu mekanlar icinde dolasimi saglanmistir. Gelisen
teknolojiyle birlikte sanal ger¢cek mekanlar, izleyicinin igine g¢ekildigi mekanlar haline
doniismiis ve sanal gercek mekanlarin, izleyicinin birden fazla duyusunu uyarmasiyla tam
bir deneyim yasamasi miimkiin kilinmistir. Boylece izleyici artik yepyeni bir deneyimle
kars1 karsiya kalmistir (Sahin, 2010).

Sanal mekant Rheingold (1992), ii¢c boyutlu bilgisayar grafikleriyle olusturulan
yapay diinyaya girme ve girdi ¢ikti cihazlariyla onu tekrar sekillendirme olanagi veren
sistemler olarak, tanimlamigtir. Sherman ve Craig’e (2003) gore sanal mekan, gozlemcide
zihinsel olarak igine girme veya simiilasyon ortaminda bulunma hissini veren ve bu
ortamda, gozlemcinin eylemde bulunmasina veya yer degistirmesine izin veren, etkilesimli
bilgisayar simiilasyonlaridir. Sanal mekanlar, imajlardan yaratilmis bilgisayar
simiilasyonlaridir ve ortama bagli olan duyu organlar fiziksel bir gergekligi algilar gibi
hareket eder (Kayapa, 2010).

Yukaridaki tanimlamalarda ortaya konuldugu gibi, sanal mekan, gdzlemcinin gergek
ortamdan zihinsel olarak koparak yapay ii¢ boyutlu diinyanin (simiilasyonun) i¢ine girdigi,
orada bulunma, dolagma, nesnelerin yerlerini ve Ozelliklerini degistirme gibi ¢esitli
etkilesimlerde bulundugu ve bu etkilesimler sonucu gercek diinyadaki gibi duyusal tepkiler
aldig1 mekanlar olmusturlar.

Kullanicinin sanal mekana girmek i¢in kullandig: ara yiizler, kullanicinin gordiikleri
ve isittikleri seylerin normal "gerceklik" den daha gergekci oldugu yoniinde kullaniciyi
bloklayarak aldatmistir. Bu sistemler ayn1 zamanda bilgisayarlarin kullaniciya yanitini da
gelistirmek icin calismistirlar. Ornedin, imgelem ve sesin uzamsal olarak iliskili oldugunu
gercege uygun sekilde sunma amaciyla, yonii ve basin egimini izlemek i¢in basa bagl
konumlama sensorleri kullanilmigtir. Bazilar1 isaret etmek gibi hareketleri okumak icin
elektronik eldiven kullanmistir. Bazi sanal mekanlar kullanicinin objeleri manipiile
etmelerine olanak tanmimustir. Ornegin objeleri hareket ettirmeleri igin el hareketlerini
okuyan elektronik eldivenler ya da elektronik giysiler kullanilmistir (Sekil 20).
Aragtirmacilar bu sistemlerin algisal zenginlik ve cevap verme yetenegini gelistirmek igin
yollar aragtirmaya devam etmistir. Baga bagli goriintli birimleri ve elektronik eldivenler

gerektiren tipik Ornekler yerine, daha az hantal yerlestirmeler gelistirilmistir; bos alanda



harekete izin verecek, durum ve el kol hareketi tanima tizerinde ¢alisilmistir (Sekil 21).
Agir enstriimanli biiyilk gozlikler yerine hafif gozlikler kullanilan g¢evreleyen 3D

projeksiyon teknikleri gelistirilmistir (Wilson, 2002).
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Sekil 20. Sanal mekanda kullanilan ara yiizler

(URL-42, 2013).

ve kullanicilar bagliklar altinda karsilagtirmigtir.

Sekil 21. Sanal mekanda kullanilan
ara yizler (URL-43, 2013).

Tablo 5’de Kellerman, gergek mekan ve sanal mekani; boyut, organizasyon, hareket

Tablo 5. Gergek ve sanal mekan karsilastirilmasi (Kellerman, 2007, s. 12).

Gercek ve Sanal Mekan

Boyut Gerg¢ek Mekan Sanal Mekan

Igerik Fiziksel ve bilgilendirme Bilgilendirici
c | Yerler Ayrik Gergek yerlerle uyumlu
S o
o | Form Soyut veya gergek Mliskisel
& | Boyut Sinirlt Sinirsiz
S | Ingaat ve bakim Agur Pahal ve kontrol Makul fiyatl ve hafif kontrol
2 | Uzay Eyalet / Oklid Ag / mantiksal
O | Mesele Malzeme / maddi Maddi olmayan duran

Orta Tasima Telekomiinikasyon
= | Hizlandirmak Tasima Moduna bagl Is1k hiz1 tarafindan kisith
< | Mesafe Baslica kisitlama Cogunlukla Fark etmez
< | Zaman Onemlidir Zaman igerisinde siispanse olur.
T | Oryantasyon Onemlidir Farketmez

Kimlik Tanimli Gergek kimliginden bagimsiz
ot
=
T:, Deneyim Bedensel Hayal ve metaforik
E Etkilesim Somutlagan Bedenden ayrilmis
= | Tutum Uzun vadeli baglilik Kararsiz
~ | Dil Ulusal-yerel Temelde Ingilizce-uluslararasi
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2.2.3. Katkilandirilmis Mekan (Siber Mekan)

Siber terimi yonetme, kontrol anlamina gelen Yunanca’daki “kuber” kelimesinden
gelmistir. Bazi kritiklere gore katkilandirilmis (siber) mekan konsepti, telefon
teknolojilerinin geligsmesi ile baglamistir. Teknolojinin gelismesi ve ag sistemlerinin artik
her yere ulasabilmesi sayesinde artik kisiler pek c¢ok seye kolaylikla ulasabilir hale
gelmigtir. “Siber uzay” kavraminin ortaya ¢ikisi ise William Gibson’un 1984 yilinda
yazdigr “Neuromencer” adli siber punk tiirtindeki romanda kullanilmasiyla olmustur.
Gibson 1984 kitabinda siber uzayi; “kendine 6zgili cografyasi, fizigi, dogasi, kurallari olan,
bilgi iscilerinin arayip buldugu, devamli kontrol edilen, diizenlenen, giiciin kazanilip
kaybedildigi, eglenilebilir, 6gretilebilir, yeni insan’in iginde yasayip 6lebilecegi bir uzay”
olarak tanimlamustir.

Siber mekan sozii “Sibernetik Mekan” kelime ¢iftinin bir araya getirilmesinden
meydana gelmistir. Tiirk¢eye “glidiimbilim” olarak ¢evrilen sibernetik kelimesinin kokii,
Yunanca kybernétes, (diimenci, diizenleyici, yon veren) kelimesine dayanmaktadir.
Sibernetik, kisaca makine ve canlilarda gecerli olan kontrol ve iletisim teorisi olarak
aciklanabilir. Insanlara ait sistemler ve mekanik sistemlerin calisma tarzi ve
fonksiyonlarini1 daha iyi anlatabilmek amaciyla bilgi-islem sistemleri ve canli varliklarin
kontrol ve is haberlesme yontemlerinin karsilagtirmali arastirmasit bu bilimin temel
arastirma konusudur (Kidik,2010).

Sibernetik biliminin 6nde gelen isimlerinden Louis Couffignal 1958 yilinda
sibernetigi canlilar ve/veya makineler arasindaki iletisim disiplinini inceleyen bilim dali
olarak tanimlamistir. Sibernetik kavraminin agiliminda aslinda siber mekan olgusunun ne
oldugu da gizlidir. Siber mekan yalnizca sanal bir mekan veya gergek bir mekanin
simiilasyonu degil, farkli diyalektik siire¢lerde, canlilarla canlilar, canlilarla makineler,
makinelerle makineler arasindaki etkilesimin sahne aldigi bir “yer”dir (Kut, 2009).

Cokca birbirine karisiyor olsa da, siber ve sanal ayri kavramlardir. Novak bir
goriismesinde “saf sanal mekan”n, her seyin birbiriyle bir sekilde iligkili oldugu, tiim olast
diinyalarmn, Italo Calvino’nun QwfwQ karakterinin yasadigi diinyanin ya da kuantum
diinyasinin, potansiyellerinden olusan akiskan bir striiktiir oldugunu sdylemistir.
“Teknolojik sanal mekan” ise saf sanal mekanin bir alt 6gesidir ki, eldeki imkanlarla ona
ulagilabilir. Saf sanalligin mekanindan daha kiigiiktiir, fakat aslinda su anda ulasilabilen

sanalligin boyutundan ¢ok daha farkli ve genistir. Novak saf ve teknolojik sanalin arasina
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“gerekli kosullar ve zamanla diisiiniilebilecek her seyin olusturdugu mekan” olarak
tanimladig1 bilincin sanal mekanini yerlestirmistir. Bu sekilde Novak, siber mekan
kavramina karsilik olarak “teknolojik sanal mekan” kavramini kullanarak sanal mekan ile
siber mekan arasindaki iliskiyi agiklamistir (Novak ve Gullbring, 2001).

Sanal mekanlar kendi i¢inde kapali, hi¢bir sekilde iletisimin olmadigi hacimlerdir.
Sanal mekana, bilgi ve iletisim kavramlarinin eklenmesiyle katkilandirilmis (siber)

mekandan bahsedilmistir. Asagida gosterilen formiille bu tanimlama ifade edilmistir.

Siber Mekan = Sanal Mekan + (Bilgi+Iletisim)

Kellerman’a gore siber tanmimi temelinde, iki unsur olan bilgi ve iletisimden
olugsmaktadir. 1990’larda bilgisayarin yayginlagsmasiyla birlikte siber mekan ¢esitli
sekillerde tanimlanmistir (Kellerman, 2007, s. 10).

e Yapay Gerg¢eklik: Bilgisayar tarafindan olusturulan yapay veya sanal gergekliktir.
e Etkilesim Alani: Siber alanda uzaktaki bilgisayarlar arasindaki etkilesimi tanimlar.
e Kavramsal Alan: Teknoloji ve iletigim.

Kerckhove’e (2001) gore, siber mekan akigskandir ve zihin gibi tiikenmezdir ama ne
tam olarak somuttur ne de sanaldir. Siber mekan ve sanal mekan zihinden beslenir, ikisi de
bilgi siirecini uygulamistir. Iki mekan icin de bilgi temel bilesendir ve fiziksel mekandan
tamamen farklidir. Her tiirlii ag iletisimine, permiitasyonuna ve kombinasyonuna olanak

veren tek ortamdir (Sekil 22) (Ak, 2006).

Sanal Mekan
yapi yapi
A k
F|2|ksel Mekan Simiilasyon Slber Mekan
<

Fizik Kanunlari

Sekil 22. Fiziksel, sanal ve siber mekan iliskisi (Ak,2006).

Teknolojinin en 6nemli getirilerinden olan bilgisayar ve onun getirisi olan internet

hayatimizin ayrilmaz pargasi olmasiyla, gilindelik yasamimizda yaptigimiz, arkadas



24

edinme, aligveris yapma, tartisma, sohbet etme, kitap vb. okuma, oyun oynama gibi bu
eylemlerin timiinii sanal toplumlarda da yapmak miimkiin olmustur. Waskul ve
Douglass’in (1997) da soyledigi gibi fiziksel bir gergeklige gereksinim duymadan insanlar
yeni mekanlar, yeni roller ve yeni kimlikler yaratmistirlar.

Siber uzay, diinya iizerindeki bilgisayarlar ve iletisim aglarindan olusan ve onlar
tarafindan desteklenen, global bilginin forma kavustugu paralel bir evrendir. Siber uzaya
diinya {izerinde herhangi bir yerde bulunan, internete bagli herhangi bir bilgisayar araciligi
ile ulasilir. Bilgisayarin ekrani, hi¢bir bilginin kaybolmadigi, unutulmadigi ve her seyin
stirekli degistigi, fiziksel olarak var olmayan bu paralel diinyanin kapisidir. Siber uzay, saf
bilginin diinyanin her noktasina ulasabilmesini saglamustir (Unkap, 2006).

Siber uzaymn anti-fiziksel diinyasi, smif yapilanmasi konusunda kendi
mekanizmasina sahiptir. Bedensiz elektronik kimlikler, kisilerin karsilikli birbirlerinin
hayatlarinda oynadiklar1 rollere gore smiflandirilmistir. Bu smiflandirmaya bilgisayar
yazilimlar1 gibi fiziksel varliga degil elektronik kimlige sahip kisiler de dahildir. Siber
uzayda bireyler kendilerini istedikleri sekilde tanitmustir. Iletisim, beden ve ses olmadan
gerceklesebildigi icin, bireyler ¢ok yakindan tanidiklari diger bireylerin goriiniislerini,
seslerini tanimamigtir. Bireyin bilinen ya da goriinen kisiligi, kendi belirledigi ve
paylasmak istedigi ozellikleri ile sinirlidir. Siber uzayda etkilesim bigimi ve tanimi farkl
yorumlanmustir. Fiziksel baglantilarin yerini, mantiksal aglar almistir. Siber uzayda
mekanlar citler, duvarlarla boliinmez. Sokak, mahalle, komsu olmak, ayni alanda bitisik
duvarlara sahip olmakla siirlandirilmaz. Siber uzayda komsuluk ve etkilesim iliskileri ag
baglantilari ile tanimlanmustir.

Lev Manovich sanal ger¢ekligin, baslangicini ve gegen zamanda nasil bir hal aldiginm
bu sekilde 6zetlemektedir. 1990’larin basi icin yeni olan bu kavram, 1990’larin sonlarina
gelindiginde gercek yasama adapte olmus ve vahsi goriiniimiinden siyrilarak daha insani
bir hale biriinmiistir. Lev Manovich 2000’lerde var olan durum ve sonrasindaki
ongoriilerini su sekilde belirtmektedir: “... Oldukc¢a olasidir ki, 2000’lerin ilk on yil
fiziksel olmaya dogru donecektir. Bu, fiziksel mekanin, elektronik ve gorsel bilgiyle
doldurulmasidir. Daha gergekei bilgisayar oyunlarindan, yeni 3 boyut teknolojilerine, sanal
gerceklik gelismelerini ortaya koyarken, bilgisayar ve ag teknolojileri daha aktif sekilde
gercek, fiziksel mekanlarimiza giriyor. Daha Once, sanal mekan i¢inde dolasan sanal
gerceklik kullanicisinin imaj1, havaalaninda, caddede, bir arabanin i¢inde ya da bir baska

var olan mekanda, PDA ve cep telefonu birlesimini kullanarak, elektronik postalarim
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kontrol eden ya da telefon konusmasi yapan bir kiginin imajina doniismiistiir” (Manovich,
2008).

Internet’in ortaya ¢ikisi, mobil telefon aginin genislemesi, yeni teknolojilerin
yayllmast yeni iletisim bi¢imlerinin olugsmasina olanak tanimistir. Gelisen dijital
teknolojiler, siber mekan olgusunun da giderek giindelik yasantida daha ¢ok yer almasini
saglamistir. 1990’lar sanallik kavraminin en ¢ok tartisildigi ve popiiler oldugu bir dénem
olmustur. Sanal miizeler, sanal konut, sanal bedenler, sanal sohbet odalari, sanal mimarlik
gibi kavramlar siklikla ele alinan olgular olarak bu donemdeki tartismalarda yerini almistir.
Bu teknolojik devrimi heyecanla karsilayanlardan James Mitchell (1996), “Sanal Kent”
olgusu baglaminda su ciimleleri sarf ediyordu: “Nihayet sonu geliyor. Plato ve Aristo’dan
bu yana Lewis Mumford ve Jane Jacobs’a kadar olusturulan kuramlar baglaminda
anlagilan kent kavrami, arttk aymi bi¢iminde islerligini siirdiirememekte. Bu “bit”ler
nedeniyle oluyor. Geleneksel, kentsel oriintiiler ile siber mekanlar bir arada var olamiyor.”
Siber mekan olgusu sanal kent, bilgi otoyolu ve benzeri metaforlarla ifade edilirken, bu ani
ve hizli teknolojik devrim karsisindaki saskinlik ve duyulan heyecan, bircok kavramin
birbirinin yerine kullanilmasi, bir bilgi ve kavramlar karmasasina neden olmustur (Kut,
2009).

“Internet”, “Sanal Gergeklik”, “Siber Mekan”, ”Sanal Alem” kavramlar1 birbirinin
icine ge¢mistir ve giderek bu kavramlarin igerdigi anlamlarda birbirinin igine gegismeye
baslamistir. Aslinda bugiin dahi bir¢ok ¢evre tarafindan bu kavramlar birbirinin yerine
kullanilmakta ve aymi anlam karmasasi ve kaymasi devam etmektedir. Bu yanlis
kullanimlardan en genel olani “siber mekan” kavraminin ¢ogu zaman internet yerine
kullanilmasidir. Internette gezinirken siber olunmustur, ancak siber mekanda olmak her

zaman internette olmak anlamina gelmemistir.
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2.2.4. Hiper Mekan

Hiper mekan, bilgisayar ortaminda mekanin diger sanal gergeklik sistemleri ile
desteklenmesidir, bu baglamda hiper mekan yasadigimiz diinya karsisinda alternatif bir
mekan olabilir, ¢linkii biitiin duyularimiz ile algilanmistir (Kagmaz ve Uluoglu, 2005).

Hiper gerceklik her ayrintida fiziksel diinyay: taklit etmeye calisir. Inandiric1 olmak
icin kalite seviyesini olduke¢a yliksek tutmaktadir. Bircok foto-gercekei goriintiilerle gercek
fotograflar arasindaki farki anlamak i¢in izleyici yetersiz kalmaktadir. Boylece
teknolojiden faydalanilarak yapilan hiper mekanlarda fiziksel mekanlarin kusurlar
gotiirilerek insanlarin algilarin1  yaniltan fiziksel gergekligi unutturan ve fiziksel
gerceklikten daha iistiin hiper gercek mekanlar yapilmastir.

1968-1973 yillar1 arasinda Kahn, hatira bahgesi olan Hurva mekanin ¢izimlerini
yapmustir. Fakat 1974 yilinda 6ldiigiinden dolay1 projesi hayata gegirilememistir. MIT de
profesor olan mimar Kent Larson projenin planlarini kullanarak yeni gorseller hazirlamistir
(Sekil 23, Sekil 24). Dramatik isiklandirmalar ile sanki bu mekan insa edilmis gibi
gostermistir (Kalay, 2004).

= m i ‘:

B S

Sekil 23. Hurva mekani (URL-44, 2013) Sekil 24. Hurva mekani (URL-45, 2013)

Hiper gercek mekanlar tarihi yerleri yeniden olusturmak ya da hi¢ var olamamis
mekanlart gorsellestirilmesi i¢in kullanilmistir. Kent Larson’s Hurva Synagogue ve
Takehiko Nagakura’s Danteum or Place of the Soviets ve The Virtual Museum of Arts Al
Pais (Sekil 25) bu hiper mekanlara 6rnek verilmistir (Kalay ve Marx, 2005).
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Sekil 25. Virtual Museum of Arts Al Pais (URL-4).

Hiper gercek mekanlarin bir ¢ok avantajlar1 vardir. Kullanilan duvarlar, tavanlar,
merdivenler, 1siklar, kapilar hatta simiile edilen malzemeler insanlarin tanidik ve bildikleri
oldugu i¢in ¢evreye uyum sorunu yasanmamistir. Bu nedenler hiper mekan fiziksel mekana
benzer oldugu i¢in yanilticidir. Hiper mekan bir ¢ok alanda fiziksel mekani taklit etmistir
ama kullanici tizerinde birakmak istedigi etkiyi degistirmek i¢in yaniltic1 farkliliklar ortaya
koymustur. Mesela Disneyland Amerika’da ana caddedeki binalar 2/3 6l¢ekliginde oldugu
icin ¢ocuklara kendilerine daha biiyiik hissetmistir.

Yukarida anlatilan gerceklik ve mekan kavramlarinin sonucunda yeni mimari
yaklagimlardan s6z edilmistir. Bu mimari yaklagimlar {i¢ ana baglik altinda incelenmistir
(Tablo 6). Siber mekan mimarligi, sayisal mimarlik ve melez mekan mimarligi ana
basliklart olusturmustur. Siber mekan mimarlik baglig1 altinda siber gergeklikle birlikte
giindeme gelen siber uzayda yayilan, Marcus Novak’in sdylemiyle sivi mimarlik vardir.
Sayisal mimarlik Marcus Novak’ 1n tanimi ile sanal ve gergegin bir araya gelmesidir
(Silva, 2005). Bu tanimdan hareketle sayisal mimarlik kapsaminda sivi mimarliktan
tireyen ve amaci sayisaldan fiziksele aktarilarak, fizikselde insa edim olan Novak’ 1n
“Transmimarlik”, Perella ‘nin “Hiperyiizey mimarlig1” ve Oosterhuis’ in “Programlanabilir
mimarlik” kavramlar1 siralanmistir (Biiytikkestelli, 2008). Melez mekan mimarligi, siber
ve fiziksel mekanin iliski durumlari ile ikisinin Ortligtiigii mimari soylemdir.

Bu tez caligmasinda agirlikli olarak melez mekan mimarligindan bahsedilmistir.
Siber mekan mimarliginin, melez mekan mimarlig1 ile yakindan iligkisi oldugu igin
anlatilmak istenilen konunun daha iyi anlasilmasi i¢in ilk basta siber mekan mimarlig1 da

anlatilmustir.
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Tablo 6. Mimari Yaklasimlar

Mimari
Yaklasimlar

Siber Mekan
Mimarlig

Melez Mekan
Mimarlig

S1vi Mimarhk

Trans Hiper Yiizey Programlanabilir
Mimarhik Mimarligi Mimarhik

2.3. Melez Mekan Mimarhgi

Mimarlikta mekan kavrami ilk c¢aglardan beridir fiziksel mekan {izerine
kurgulanmigtir. Mekan kavramina sadece fiziksel acidan yaklagsma ya da uzaminin
matematiksel olarak boliinmesi, smirlarinin  kesin olarak belirlenmesi giintiimiizde
kullanicilarin mekandan beklentilerini karsilamak icin yetersiz kalmistir. Sanal mekan
kavramindan bahsedilmeye baslanmasiyla mekan kavrami farkli bir boyuta taginmistir.
Teknolojilerinin hizla gelismesiyle ortaya ¢ikan siber mekan mimarligi sayesinde
tasarimcilarin kafalarindaki tabular kirilmigtir. Boylece smirsiz ve 6zgilir bir alanda
tasarimlar yapilmaya baglanmistir. Siber mekan, tim ozellikleriyle sanatgilara,
tasarimcilara ve mimarlara zihinlerinde olusan bilginin aktarilabilecegi yepyeni bir ortam
sunmustur.

Novak, siber mekanla mimarligin iliskisini kesin bir dille belirtmistir. Novak’a gore,
insan1 bilgi mekanina yerlestirmek, mimari bir problemdir, fakat bunun &tesinde, Siber
mekan kendi mimarisine sahiptir, iistelik mimarlig1 igerebilir... siber mekan mimarliktir,

siber mekanin mimarisi vardir ve siber mekan mimariyi igerir (Novak, 1991).
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Novak’mn Deleuze’e referansla belirttigi gibi, gercek sanal olanin karsiti degildir.
Sanal olan heniiz gerceklesmemis olana denk diiser. Siber mekan mimarin roliinii de
degistirmeye adaydir. Novak’a gore, siber mekanda mimarlik bir imza mimarlig
olmamali, mimarlig1 harekete geciren sey insa etme diirtiisii ve paylasma diirtiisii olmalidir.

Siber mekan, ge¢miste sadece hayal edilebilen bazi formlarin hayata gegmesine
olanak tanimigtir. Siber mekan mimarliZinin kendine temel aldigi evrimci biyoloji
modeline gore isleyen tasarim siirecinde, tipki evrim siirecinde dogal seleksiyon
araciligiyla en 1yi tiirlerin ayakta kalmasi gibi, dijital ortamda da bilgisayar programlari,
belirli veri setleri araciligiyla belirli bir ¢evreyi ¢oziimleyerek en uygun ve en iyi Onerileri
sunmustur. Burada yapilan ¢oziimleme, bir topluluk icin tasarlanacak yasam alanlarina
dairse, benzer motivasyonlarla hareket eden bireylere dayali modellemeler ve hiper yiizey
mimarliginda oldugu gibi genetik algoritmalar araciligiyla yapilmistir (Novak, 1998).

Huffman’a gore, fiziksel mekan hala zorunlu mekandir fakat mimarlik veri
mekaninda oldugu gibi, statik kosullar ile daha fazla sinirlandirilamaz. Veri mekani iginde
mimarlik bize yeni bir gerceklik alani sunmustur; bu gerceklik alan1 siber uzay
gercekligidir. Bu gergeklik alani dilin, mekanin ve zamanin yeni kullanimlarimin gerekli
oldugu ortak caligma ve iletisim ilkelerini gerektirmistir. Bu talepler olay denilen
degiskenlik durumunu Ozetlemistir. Olay o halde insanin diinyada olma durumunu
bulaniklastiran monitorler veya kontrol ekranlar1 gibi ara yiizler araciliginda enformasyon
aligverigini simgeler. Zaman — Mekan olaydir. Akis isleminin mekani sonunda yer
mekaninin yerini almistir. Akis islemi zaman mekani: veya mekan zamani simgelemistir
(Silva, 2005).

Bilgisayarin yarattigi sanal mekan olarak siber mekanin mimarlig1 disiiniiliirken,
cevrenin zihnin durumuna tepki verdigi ve hareket ettigi diigiilmiistiir. Fiziksel diinyanin
geleneksel mimarlig1 pasif konfor sunarken, siber mekan mimarlig1 dinamik ve degisken
bir gevre sunmustur (Anders, 1999).

Peter Anders 2004 de yayimlamis oldugu “Cybrid Principles: Guidelines For
Merging Physical And Cyberspaces” makalesinde Siber’in yedi kuralin1 tanimlamastir.

1. Etrafli bosluk: Siber, malzeme, uzaya ait tecriibenin simgesel ve idrak etmeye
iliskin niteliklerini olusturan etrafli bir boslukta var olmustur.
2. Diizenleme: Siber, maddi ve taklit ogeleri olusturan katkilandirilmis gergeklik

diizenlemeleridir.
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3. Kanitlarla destekleme: Siber, kararli bir derecede birbirlerini kanitla destekleyen
deneysel bigimlerin bir sahasinda bulmustur.

4, Karsilikl iliski: Bir alanda hareketlerin, digerini etkileyebildigi, boyle fiziksel ve
siber bosluklarin oldugu bir siberin arasinda karsilikli iligki vardir.

5. Biiyiime: Siber, kullanicilarina, somut diinyanin 6tesinde boyutluca zengin bir uzay
saglamistir.

6. Sosyal baglam: Siber, biiyiiyen sosyal bir bosluk saglamistir.

7. Anthropic tasarimi: Siber, kullanicilarin var olan boslugunu ele gecirerek boslugu
genisletmistir (Anders, 2004).

Insan mekani anlayabilecegi ve yorumlayabilecegi bir enformasyon toplulugu
biciminde algilar. Algi enformasyondur. Enformasyonun gercekligi illiizyon derecesine
degil, zihinsel aktiviteye bagldir. Siber mekanin sekillenme siireci insan zihninden belirli
enformasyonun mekana aktarilmasi ve bu enformasyonun mekana dontismesidir. Mekanda
enformasyon depolanabilir, bir yerden bir yere tasmabilir ya da yenilenebilir.
Enformasyondaki her tiir degisiklik mekanin bi¢imini degistirir (Ak, 2006).

Siber mekan mimarliginda kullanilabilecek mimarlik teorileri ve yontemleri arasinda
Piaget’in mekan algilamasiyla ilgili kavramlar1 ve Lynch’in biiyiik 6l¢ekteki mekanlari
algilamaya yarayan ve 6znel mekansal deneyimde algilanan kategoriler olan yer, iz, alan
ve esik kavramlari kullanilmistir (Baykan,2002):

e Etkinlik odaklari, baglama ve varig noktalari, yer

e Baslama ve varis noktalari, takip edilecek yer ve olaylar, iz

e Yer ve izlerin lizerinde figiir tariflendigi farklilasmamis bolgeler, alan
e Yukaridaki ii¢ elemanin birlesme noktalari, esiktir.

Lynch mekan tarifleyen yiizeyler ve {i¢ boyutlu objeleri, sinir olarak adlandirir. Bu
yaklasimda referans noktasi, nirengi olarak kullanilan objeler kullaniciya anlam iletme
roliinii Gistlenir (Baykan, 2002).

90’larda ¢ok popiiler olan 3D-MUD (Multi-User Domains) siber mekan igin en iyi
ornektir. MUD c¢ok kisinin katilabildigi oyunlardan tiiremis MUVE (Multi User Virtual
Environments) esin kaynagi olmustur. MUVE oda ve kapilardan olugmustur. Bir odaya
giren, odanin tarifini, kapilarin1 ve odadaki diger kullanicilar1 gormektedir. Bir kullanicinin
yazdiklar1 ayn1 odadaki diger kullanicilarin ekraninda goriinmektedir. Mekanlar arasinda
gecis kapilardan, mekan ismi veya kullanici ismi vererek onun bulundugu mekana gétiiren

komutlarla olur (Baykan, 2002).
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Sidney Universitesinin 1997 yilinda tasarladigi sanal kampiis siber mekan
mimarligma ve MUD tasarimina iyi bir 6rnektir. Sanal kampiisiin iki temel amaci vardir.
Bunlar: Egitim materyaline online ulasim ve dgrencilerin birbirleri ile iletisim kurmasina
olanak saglayacak bir yer, bir mekan olusturmadir. Sanal kampiis, egitim ve tasarim
aragtirmalarmin temelini teskil etmistir. Sanal kampiisiin kullanim amaglarini asagidaki
sekilde 6zetlenmistir:

1. Sanal kampiisiin genel egitim mekani olarak kullanilmigtir.

2. Sanal kampiisiin sanal tasarim atdlyesi i¢in bir mekan olarak kullanilmustir.

3. Sanal kampiisiin ortak ¢aligmalar i¢in bir mekan olarak kullanilmistir.

Kampiisiin web tabanli tasariminda adeta bir yerleske igerisinde geziyormus hissi
verilmistir. Ana koridor lizerinde ofislere, dersliklere, kaynaklara ve konferans salonuna
ulasilmaktadir. Her ders i¢in ayr1 derslikler olusturulmustur. Dersliklerde, tahta ve kitaplik
bulunmaktadir. Sergi alaninda ayrica, projektor ekrani gibi bazi araglar da bulunmaktadir
(Gtil, 2003).

Sanal kampiiste seminerlere online katilarak karsilikli konugmalarla interaktif ders
yapilmaktadir. Ayn1 zamanda olusturulmus ¢esitli ortamlarda bulusma, konusma ve yeni

insanlarla tanigmak i¢in imkanlar saglanmistir (Sekil 26).

Campus

Sekil 26. Sidney Universitesi sanal kampiisii (URL-5, 2012).

20. yy.)in sonuna dogru siber uzaya acilimlarin artmasi, insanin siber uzaya
yerlestirmek icin bir takim mekan organizasyonlarmin gelistirimine neden olmustur.
Novak, stvi mimarlik terimi ile fiziksel olarak bulunma kaygisi tasimayan, sadece siber

uzayda tretilen etkilesim saglayan algoritmik olarak tasarlanan mekan organizasyonu
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saglamistir. Bu mekanlar fiziksel veriyi sanal ortama tasimaktadirlar. Tiim kaynaklarda
fizikselden sanala bir doniisiim ve yeniden bir iiretim vardir. Stvi mimarlik ile sayisal
mekanda malzemeden siyrilma (dematerialization), akilli islem, programlanabilme, bireye
uyarlanmis yiginsal lretim (mass production), donlisen mekan gibi sayisal mekanin
avantajlart 1s181inda Novak, sivi mimarliktan tlireyen trans mimarlig ile veri mekaninin
elektronik kopyasini fiziksel mekana tagir. Trans mimarlikla beraber sanal diinyanin
deneyimlerini fiziksele tasiyan hiper ylizeyler ve amaci makine — insan — makine
etkilesimini saglayan programlanabilir mimarlik terimleri ortaya atilmistir. Tim bu
mimarlik organizasyonlar1 fiziksel ve sanalin birbiri ile Ortiismesi sonucu ortaya ¢ikan
“Melez Mekan” organizasyonudur (Biiyiikkestelli, 2008).

Sivi mimarlik terimi ilk defa olarak, University of Texas Austin’deki Mimarlik
Okulu’nda, Sanal Cevre Labarotuar1 (Labaratory for Immersive Virtual Environments)
Tasarim ve Arastirma Programi’nin (Advanced Design Research Program) kurucu midiirii
olan Marcus Novak tarafindan ortaya atilmigtir. Marcus Novak, “Siber mekanda Sivi
Mimarlik” (Liquid Architecture in Cyberspace) isimli caligmasinda tarihte ilk defa
mimarin nesneyi tasarlamaya degil, nesnenin tiiretildigi ve zaman gore degistigi ilkeleri
tasarlamaya davet edilmistir... demektedir. Novak’a gore, “Stvi mimarlik eseri artik tek

basina bir bina degildir, hem zaman hem mekan agisindan yavasca ve ritmik hareketlerle

evrilen, bir binalar siirekliligidir.”(Novak, 1991)

= e e M i S

Sekil 27. Sivi mimarlik Marcus Novak (URL-6, 2012).

Sivi mimarlik, dijital olanaklar sayesinde daha dnce ger¢eklesmesi hayal olan bazi
yapilarin hayata gecirilmesini saglamistir. Ornegin Malevich’in arzuladigi “agirliksiz”
(weightlessness) gibi  kavramlar bugliin en azindan sanal ortamda hayata
gecirilebilmektedir. Sivi mimarlik kavramim ilk ortaya atan Marcus Novak s6z konusu

kavrami su sekilde tanimlar: Sivi mimarlik, mekan1 kullanan kisinin ¢ikarlarina gore
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degisebilen mimarliktir; sizi karsilamak {izere acilan ve sizi korumak igin kapanan
mimarliktir; kapisiz ve koridorsuz bir mimarliktir. Bu dyle bir mimarliktir ki, bir sonraki
oda tam benim ihtiyacima cevap veren seydir ve tam benim ihtiyacim olan yerdedir. Dans
eden ya da kalbi ¢arpan, sakinlesen ya da birden harekete gegen mimarliktir. S1vi mimarlik,
degerlerin degigsmesine gore degisen, farkli arka planlara sahip ziyaretcilerin farkli
noktalar1 gordiigli, mahallelerin ortaklasa paylasilan fikirlerle degistigi ve fikirler
olgunlastik¢a ve yok oldukgea ilerledigi, akiskan kentleri yaratir (Novak, 1991).

Sivilik bir mekandan digerine gegisin boliinmedigi, hicbir isaret ya da boliintiiniin
olmadigi, kolaylikla tim mekan: hissedebildigimiz bir form-mimariye tekabiil eder. Sivi
mimarliga dair isaret edilmesi gereken bir nokta, bu tiir bir mimarlikta mekanin artik
kendini tekrarlamadigi, siirekli yenilendigi ve gelistirebildigidir. Mekanin yenilenebilir
olmasi farkli kullanim olanaklarin1 da beraberinde getirmekte, mekanin kiiciikliigii ya da
biiyiikliigiinden bagimsiz olarak istenen degisikliklerin yapilabilmesini saglamaktadir. Sivi
mimarligin uygulama alanlarina bakildiginda ise oncelikle siber mekanda bu formlar
gormek miimkiindiir. Marcus Novak, algoritmik teknikler ile gergek, sanal ve melez
cevreler yaratmaya calismistir. Somut gerceklikte sivi mimarlik Orneklerini ise cesitli
binalar, pavyonlar ve sergilerde izleyebiliyoruz. Ozetle, dncelikle sanal mekanda baslayan
stvi mimarlik, kullanicinin hareketiyle degisebilen mekan ve formlar1 yaratmayi, stireklilik
duygusu vermeyi, duvar, tavan, ev, yer gibi ayrimlari ortadan kaldirmayi hedefleyen bir
mimarlik anlayigin1 temsil etmektedir. Sivi ve akigkan yiizeylerle mekan hissinin
degismesini ve sanal ve gercek arasindaki keskin ayrimlarin ortadan kalkmasini saglamaya
caligmaktadir (Dinler, 2007).

Bilgisayar teknolojisi ve zihinsel mekanin birlesiminden dogan siber mekanla birlikte
zaman ve hareket kavramlarinin mekanla iligkileri ve mekanin algi ve deneyimi
degismistir. Bu silire¢ de yeni mekan tanimlarinin ortaya g¢ikmasina neden olmustur.
Bilginin akigkan yapisini destekleyen siber mekanda hareket, zaman kavramlari tasarimda
etkin hale gelmislerdir. Ilk dnce siber mekan tasarimlari etkilesimle degisken ve akici hale
gelmistir. Siber mekandan baglayan bu degisim fiziksel mekana dogru tasinmaya
calisilmaktadir. Mimarlar bilginin, etkilesimin, zamanin ve hareketin eklemlendigi mekan
tanimlarin1 tasarimlari igin temel olarak diistinmektedirler. Fiziksel mekanin yapisi buna
olanak vermese de, fiziksel mekana yerlestirilen siber 6gelerle olusturulan melez mekanlar

ve fiziksel mekandan tamamen bagimsiz olarak tasarlanan siber mekanlar bu tanimlar
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tizerinden gitmektedir. Artik amag insanla etkilesime giren, anlik, hareket eden, degisen,
insan zihninin akigkanliginda mekanlar yaratmaktir (AKk, 2006).

Literatiir taramalar1 {izerinden yapilabilecek bir degerlendirmeye gore, melezlik
kavramini iki ana kapsamda tarif etmek miimkiindiir. Bunlardan ilki, melezlik kavraminin
bir tiir karisim olarak tanimlanmasi durumudur. Latin kokenli bir kelime olarak ifade
edildigi bir tanima gore melez, “karistirilmis bir sey”, melezlik de basit anlamiyla bir
“karisim” (Hybrid) dir. Ikinci genelleme ise melezligi, “parcalarin bir araya getirilmesi ile
olusan bir cesit kompozit sistem” olarak tanimlamistir. Bu diisiinceye gore melezlik,
“...heterojen elemanlarca kompozisyonu olusan, bi¢cimlenen bir kompozit olusumdur”
(Giindiiz, 2007).

Bu tanim, birgok g¢alisma alaninda melezligin edindigi rolii 6zetlemede etkin bir
nitelik sergilemistir. Benzer nitelikteki, tekdiize olarak nitelendirilebilecek, yaygin
tanimlamalarin disinda melezligin, Stam’a (1998) gore, “asimetrik” ya da Silva’ya (2006)
gore “uzakla yakin arasindaki sinirlarin net bir sekilde tanimlamadigi bir durum” olarak
ifade edilmesi s6z konusudur (Giindiiz,2007).

Sanal ve fiziksel mekanin bir arada bulunmasi, ikisinin kesigimin de olan melez
(hybrid) mekam ortaya ¢ikarmugtir. iki mekan birbirlerinin tamamlayicisi ya da uzantisidir.
Bu mekanlari, Novak “Ge¢is-Mekan”, Anders ve bazilar1 “Melez Mekan” olarak
adlandirir. Sekil 28 ve Sekil 29°da Anders’in melez mekani tasvir ettigi illiistrasyonlari

goriilmektedir.

Fiziksel 7 Melez Sanal
(atomlar) (bitler)

Sekil 28. Sanal-fiziksel ve melez pargalar (URL-7, 2012).

Sekil 28’daki illiistrasyonda gorildiigii gibi melez siirekli ortada istikamet eden
gercek ve sanal verilerin birlikteligiyle olusmustur. Anders melezligi, uzayda sabit bir

noktada yogunlagmis gergeklik ve sanalligin fiizyonu olarak anlatmaktadir.
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fiziksel
sanal

melez olmayan yar1 Melez melez

Sekil 29. Ander’in melez mekan illiistrasyonlar1 (URL-7, 2012).

Sekil 29°daki Anders'in modeline gore, melezlik kavrami uzayda ii¢ farli sekilde
bulunmaktadir. Ilk olarak, bir melez (Hybrid), gercek ve sanal arasinda tam bir ayrilma
gosterir, tipik bir 6rnegi, ofislerdeki bilgisayar ag baglantilaridir. Ikincisinde, sanal ve
fizikselin kesisim durumunda, gercegin igine veri sizzmi saglanmistir. Bu durum
ofislerdeki telekonferans ve uzaktan iletisim sistemlerinde goriilmektedir. Mekan kamera
gorilintlisii olarak algilanir ve kullanici kameray:1 calistirmadik¢a yonlenemez. Bu yari
melez mekani tanimlamaktadir. Son olarak sanal ve fizikselin Ortlisme durumunda yap:
veritabani olmaktadir, kamera ve sensorlerle desteklenmektedir. Bu tam melez mekani
tanimlamaktadir. Siber uzay onun fiziksel esleniginin igerisine yerlestirilmistir (URL-7,
2102).

Melez mekan tanimi dijital medya alam1 ve fiziksel ortamin birlesmesi ve
kaynasmasi olarak yapilmistir. Melez mekanlar, fiziksel nesneler ile bilgi — iletisim
aglarinin uyumlu sekilde birlesmesiyle ortaya ¢ikmakta, mimarlik ve medya ortaminin
birlesmesinin bir sonucu olarak tanimlanmistir. Giderek giinliik hayatta sik¢a karsilagilan
bu ortamlar; akilli evler ya da ofise gitmeden ¢aligmanin miimkiin olacag is ortamlar1 veya
kullanicilar yerine karar veren ve hayati kolaylastiran teknolojik araclar olarak kabul
edilmistir (Anders, 1999).

Melez olarak adlandirilan mekanlar hem fiziksel hem de dijital ortamlarin
Ozelliklerini bir arada barmmdirmistir. Ayni1 anda sanal ve maddesel, yerel ve kiiresel,
dokunsal ve soyut olabilmistir (Sikiaridi, 2006).

Sekil 30°da melez mekanin fiziksel mekan ve siber mekanin entegre olmasindan

olustugu anlatilmistir.



36

Fiziksel

Mekan

+ »

Siber

Mekan

Sekil 30. Melez mekan tanimi

Melez Mekan 6zellikleri (Sekil 31):

Melez mekan bilgi tabanlidir: Bilgiyi alir, isler ve forma donustiiriir.

Insan merkezlidir: Insandan alman bilgiyle gelisip, degismektedir.

Gergek zamanli olarak degisir: Anlik algilar ve deneyimler olusturur.

Dinamiktir, akiskandir, devingendir: Kullaniciyla birlikte hareket eder.

Fiziksel, siber ya da her ikisinin dogasindadir: Hem fiziksel hem de siber mekan
ozelliklerini tasir.

Deneyseldir: Cesitli denemeler yapmak i¢in kullanilabilir.

Etkilesimlidir: Mekan igerisinde yapilan eylemlere tepki verir (Biyiikkestelli,
2008).
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Bilgi

Gergek
Zamanli

/

Deneysel

Sekil 31. Melez mekan 6zellikleri

Artik  yapilar tasarlanirken, donanimlar1 (hardware) ve yapt projelerinin
programlanmasi (software) anlaminda calismalar yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmustir.
Binalar, dijital araglar yardimi ile programlanabilir; teknolojik destekler sayesinde degisik
zamanlarda farkli islev ve ihtiyacglara cevap verebilecek, kendisini siirekli yenileyebilecek
ve kullanicisi ile etkilesime girebilecek bir hal almaya baslamistir. Glinlimiizde yapilardaki
givenlik sistemlerinin geldigi nokta, artik kimlik tespitinin ve kisilerin bilgilerinin
ulagilabilirligi bu sektdriin bitylime hizin1 gostermektedir (Mitchell, 1995).

Tiim mimari projelerin ileride oncelikle sanal mekanlar olarak tasarlanacaklari ve
fiziksel mekana doniistiiriilecek ve sanal olarak kalacak kisimlarina daha sonralar1 karar
verilecegi ongoriilmektedir. Bir organizasyonun ihtiyaglarini karsilayan fiziksel ve sanal
mekanlar topluluguna “cybrid” adi verilir. Bu kavram ayni zamanda gerg¢ek binalara
yapilan sanal ekler ya da siber mekan eklenen fiziksel mekanlar olarak da

tamimlanmaktadir (Anders, 1999).
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Fujihata'nin Field Work'u melez mekan igin iyi bir 6rnek olusturmaktadir (Sekil 32).
Dikdortgenler igine yerlestirilen videolarin hareketsiz goriintiileri, izleyicinin bu
goriintiilere tiklamasiyla birlikte izlenen videolar, GPS'le kaydedilen hareketler sayesinde
Fujihata, fotograf, video, lokatif medya (locative media) ve 3D sanal uzami tek bir yapit
icinde birlestirmistir. Bu da yazilim sayesinde diger bir deyisle sanatin sayisallasmasiyla
miimkiin kilinmistir. Ug boyutlu sanal uzamda izleyicinin dolastirilmasi, bu uzamdaki

ogelerle iletisime gecerek izleyicinin onlar1 harekete gecirmesi, tim bunlar bir veya daha

¢ok yazilimin kullanilmasiyla miimkiin olmaktadir. Yazilim, dijital sanatin ham maddesidir

(Sahin, 2010).

Sekil 32. Masaki Fujihata, Field-Work Alsace (URL-8, 2012).

Mimarlar bilginin, etkilesimin, zamanin ve hareketin eklemlendigi melez mekan
tasarimlar1 i¢in temel olarak diisiinmektedir (Sekil 33). Artik amac¢ insanla etkilesime
giren, anlik hareket eden, degisen, zihninin akigkanliginda mekanlar yaratmaktir. Mekanlar
mimarlar tarafindan degisen kosullara gore degisebilecek sekilde programlanmaktadir. Bu
mekanlar ger¢ek zamanli bilgi alir, onu isler, hareket ederler. Bilgi mekanin kullanicisi ya
da ziyaret¢i tarafindan mekana aktarilir. Bilginin algisiyla mekan ve algist da

programlanabilir olmustur (Biiylikkestelli, 2008).
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Sekil 33. Melez mekani olusturan kavramlar

Melez mekanlarin bir ¢ok kullanim yararlar1 vardir. Bunlar:

Maliyet: Melez mekanlarin ana avantajlarindan biri maliyettir. Yapilar da bir takim
siber teknolojilerin kullanimiyla, farkl islevler ayn1 mekanla da yapilabilir hale gelmistir.
Boylece kat planlar1 kiiciilerek, bina, enerji tiiketimi ve siirdiiriilebilirlik maliyetleri
azalmistir. Bunun yaninda binalar kiiresellesir ve farkli alanlardan ¢ok kullaniciya hizmet
etmistir.

Erisim: Mekana erisim, siber teknolojilerinin kullanimiyla saglanirsa, yapilarda
fiziksel olarak var olmanin azalmasiyla birlikte, yapilardaki su, elektrik gibi bir takim
olanaklarin da kullanimi azalmistir. Ayn1 zamanda insanlar binaya gitmek i¢in yaptiklar
masraf ve zaman kayiplarini azaltmistir.

Esneklik: Melez mekan kullanicilarinin gereksinimleri sinirlamalara, tek zamana,
geleneksel yapilar tarafindan Onerilen fiziksel c¢oziimlere karsi koyarak gercekle
bulusmaktadir. Heniliz melez mekanin tiim yiizleri bu yolla kullanilamamistir. Binanin
bazi kisimlar fiziksel olmak zorundadir. Bunlarin i¢inde dinlenme odalari, tesisat odalari
ve hatta bilgisayar odalariin kendileri vardir. Yapilarin birgok alani elektronik esdegerleri
ile yer degistirebilir nitelik tasimaktadir. Ornegin, dosya dolaplari elektronik veritabani
olsa; her ofis % 5- 10 oraninda kat alanindan tasarruf eder (Anders, 1998).

Sanatin sayisallagsmasi, bu yeni sanat formu i¢inde baska yeni bir sanat formunun
daha dogmasina yol agmistir ve bu sanat formu sadece sanatin sayisallagtifi alanda,
bilgisayar ~ ortaminda  yani  kendi dogal ortaminda internet  {izerinden

deneyimlenebilmektedir. Bu yeni sanat formu ikinci yasam sanati (Second Life Art) olarak
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adlandiriimaktadir. Tkinci yasamda gergek yasamda var olan fizik kurallar1 gegerli degildir;
avatariniz denizin dibinde yiiriiyebilmekte, havada ugabilmekte, duvarlardan gegebilmekte,
bir dagin tepesinden asagiya atlayip, tekrar yoluna devam edebilmekte ve her tiirlii obje
boslukta asili kalabilmektedir vs. Tiim bunlar bu sanal diinyanin dili olan programlama
kodu sayesinde miimkiin olabilmektedir. Izleyicinin avatarlar1 bu kodlar dogrultusunda
hareket etmektedir (Sahin, 2010).

Ikinci yasamin 6nemli sanatcilarindan biri olan Selavy Oh'un, 2009 Eyliil aymnda
IBM Sergi Alaninda sergiledigi Bi¢imlendirme Durumu (State of Formation) adli yapiti,
sanal diinyay1 tek bir yapit icinde sunuyor olmasi agisindan onem tasimaktadir. Sergi
alanma girdiginizde sizi hareketli ve interaktif, bir sehir izlenimini veren transparan
duvarlar karsilamaktadir. Her bir transparan duvarin {izerinde parlayan ¢esitli rakamlar,
harfler ve sembollerden olusan veriler bulunmaktadir. Sitirekli hareket halinde olan bu
duvarlar anlik mekanlar yaratmakta ve ayrica izleyicinin onlara dokunmasiyla ya
tizerlerindeki veriler degismekte ya da transparan duvar yer degistirerek farkli bir mekan
yaratmaktadir. Izleyici siirekli degisen sehrin ve sehrin verilerinin arasinda bir yolculuga
davet edilmektedir. Oh (2009), izleyicinin yeterince sabirli ve kesfetmeye arzulu olmasini
beklemektedir: izleyici ya silirekli degisen mekan iginde, transparan duvarlar arasinda
yolunu kaybedip, pes edecektir ya da sabirli olup, siirekli yeni mekanlar arasinda tedirgin
dolasmayu siirdiirerek, yapitin merkezine ulasmay1 basaracaktir. Izleyici, suya ulastiginda,
ayak bastig1 her yerde suyun iizerinde yeni bir arazinin yiikseldigini ve yiiriimeye devam
ettikge arkasinda izleyicinin kendi ayak izlerinin meydana getirdigi bir kara par¢asinin
olustugunu goérmektedir. Suyun lizerinde ayak izleriyle yiikselen kara parcasi, verilerle
kapli hareketli ve degisken sehirle yapitin merkezi arasinda yiirlinmesi zorunlu olan bir
alandir. Oh (2009), izleyiciyi adeta kendi kara parcasini olusturmak i¢in zorlamaktadir
(Sahin, 2010).

Melez mekan kavrami altinda literatiirde bir ¢ok yeni mekan tanimlamalari
yapilmistir. Siborg mimarlik, interaktif mimarlik, igine ¢eken mekanlar gibi kavramlari,
melez mekan basliginin altina yerlestirilebilir.

Siborg mimarlik sibernetik ve organizmanin kesisiminden meydana gelerek melezlik
olusturmustur. Siborg mimarlik, kullaniciya hizmet ederken teknolojiyi kullanan, yasanan
cevre ve cevresel faktorler ile uyum saglayan, etkilesimi 6n planda tutan, yapinin sabit bir
bilesen olmasindan 6teye ge¢mesini amaglayan, yapinin sibernetik bir obje; kullanicinin

ise organizma olarak diisiiniildiigii bir mimarlik olarak tanimlanmstir. Insan ile makinenin
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ortak yasamindan olusan yeni varlik tiirleri, sibernetik organizma olarak tanimlanmistir
(Akman, 1984). Siborg mimarlik, kendi kendini kontrol edebilen ve yasamini devam
ettirebilen bir organizma mimarhig1 olarak aciklanmistir. Kendi kendini kontrol edip,
yonetirken, aynt zamanda kullanicinin tiim ihtiyaglarin1 da karsilama egilimindedir.
Sibernetik bilimi, siborg mimarligin kendi kendisini yOnetebilme, siirdiiriilebilirligini
saglama ve kullanici etkilesiminde kontrol ve yonetimi saglama konularinda, kullanilmasi
gereken ana kaynaktir. Siborg mimarlikta, canlilik, sistemin canli varliklar gibi yasamini
kendi kendine devam ettirebilmesinden, kullanic1 ve doga ile birlikte, kontrollii ortak
yasamindan ve kullandigi malzemelerden kaynaklandig: diisilmiistiir (Akman, 1984).

Siborg mimarligin giiniimiiz sartlarinda olusabilmesi i¢in gerekli araclar, iki baslik
altinda incelenebilir. Birincisi “kurgu ve deneyimleme”, ikincisi ise “fiziksel olusumu icin
gerekli etmenler ve araglar” olarak diigliniilebilir. Siborg mimarligin kurgu ve
deneyimleme araglari, sanal, sanal gergeklik, sanal uzay, sanal ¢evreler ve iitopyalar olarak
kabul edilebilir. Sanallik, mimarliin potansiyelinde var olan bir kavramdir; siborg
mimarlik da bir sanridan baslar. Siborg mimarlik olusum siireci; “sanal ile baslar, sanalda
gercekligini sinar, sanal uzayda denenir (sanal ¢evre ve simiilasyonlar ile) ve fiziksel
diinyada olusma ¢abasina girer” olarak diistiniilebilir (Kidik, 2010).

Siborg mimarligin, melez mekanlar gibi fiziksel olusumu icin gerekli etmen ve
araglar olarak, teknoloji, yapay zeka, sibernetik, mekatronik, robotik, nano teknoloji
gosterilebilir. Siborg mimarligm, giiniimiizde sanal gerceklik ile fiziksel gercgekligin
kesisimin de yer aldig1 diisiiniilebilir. Siborg mimarlikta kullanici etkilesimi 6nemlidir.

Sibernetik kelime olarak kendiliginden yonetim anlamini tagimaktadir. Sibernetik;
giidiim bilimi; beyin ve sinir sistemi gibi iletisim ve kontrol bilimidir (TDK, 2010). Siborg
mimarlik, sibernetik olan yapi/mimari ve organizma olan insan birlikte yasamin ifade
eder. Siborg mimarlik, kendi alt {initeleri igerisinde feed-back sisteme sahip oldugu gibi,
kullanicilar ve ¢evresiyle de iletisim halindedir (Kidik, 2010).

Melez mekan mimarhigi glinlimiiz ve gelecek teknolojisinin verdigi imkanlar
sayesinde, kullanicilarin sadece fiziksel degil, zihinsel ihtiyaclarmi da karsilayabilecektir.
Sanma ile baslayan, iitopyalarla gelisen sanal mimarlik, simiilasyonlar yardimiyla var
olabilecek, siber mekanda deneyimlenebilecek ve melez mekanlarla gergeklesebilecektir.

Bulundugumuz yiizyilda mimarlik sadece sanalla baslayip gercek(fiziksel) iiriin ile
kendini ifade etmemekte, sanal ile baslayip sanal gergeklik ile de ifade edebilmektedir.

Sanalin gercekligi siborg mimarligin fiziksele doniismeden once fizikselmis gibi
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olusturulup gerceklesmis gibi algilayabilecegi bir ortam sunar. Siborg mimarlik sanal ve
siber uzayr arag; gercek diinyayr cevre olarak kabul edecegi diisiliniilebilir. Giinlimiiz
kosullarinda siborg mimarligin, sanal uzay1 hem ara¢ hem amag olarak kullanma egilimde
oldugu soylenebilir. Simiilasyonlar, siborg mimarhigin sanal ve fiziksel ger¢eklik kesisimin
de deneyimlenmesi i¢in gerekli kosullari sunabilir (Kidik, 2010).

Bundan on iki yil 6nce “Bitler ve Mekanlar” adli kitabin giris boliimiinde yaklasik on
yil sonrasinin 6ngdriisiinde bulunan Gerhard Schmitt, sanal kavraminin, dijital ortam ve
teknolojilerinin mimariyi ve g¢evremizi etkilemesi konusunda c¢esitli Ongoriilerde
bulunmustur. Schmitt’e (2001) gore, 2010°da mimarlik kaginilmaz olarak ii¢ sinifa
ayrilacaktir: fiziksel, sanal ve melez (Schmitt, 2001).

Eski zamanlarda birtakim degisikliklerin gerceklesebilmesi icin yiizyillar gerekirken
giinlimiizdeki degisimler on yillar iginde meydana gelmektedir. Yine Schmitt (2001), bir
tahmininde, “... Tamamen fiziksel olan mimari seyreklesecek; siirdiiriilebilir binalarin en
asir1 noktalari, gelismekte olan iilkelerin mimarlig1 veya kiiltiirel sebepleri olan binalar,
bilgisayar teknolojisinin bina ile biitiinlesmesini reddedilir veya saf fiziksel binalar 6zel
kosullara dogal tepkiler olarak gelisebilir ancak sanal mimarlik, fiziksel mimarligin asir1
tiretimine karsilik alternatif bir yol olusturacaktir.” (Schmitt, 2001) diyerek iyilestirilmis
Sanal Gergeklik ortamlarmin ve bunlari olduk¢a verimli bir sekilde iiretebilecek ve
aktarilabilecek bilgisayarlarin, gercekei sanal g¢evreleri ile bilgi toplumundaki bir¢ok
insanin dogal ¢alisma ortamini olusturacagini diisiiniir. “Melez mimari ise eninde sonunda
iistlin gelerek, binalarin yapisini degistirecek ve binalarla biitiinlesmis binlerce algilayici,
islemci ve yazilim sayesinde kullanicisi ve diger binalar ile iletisime gecebilecek, onlari
gozlemleyerek ve kontrol ederek kaynaklarin en iyi sekilde kullanimimi ve ¢evrenin

rahatligini aktif ve tepkisel davraniglariyla saglayabilecektir.” (Schmit, 2001).

2.3.1. Melez Mekan Mimarhgi Orneklerinin incelenmesi

Secilen Ornek projeler, dijital teknolojilerin kullanimi, fiziksel mekanlarin siber
mekanlarla birlikte olusturdugu melez mekanlarin geldigi noktanin anlasilmast igin
onemlidir. Secilen projeler, kendini disaridan gelen etkilerle kurgulamaya devam eden,

kullanicinin deneyimlemesine ve etkilesime olanak saglayan mekanlardir.
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Bu projelerde, kullanici ve mekanin karsilikli etkilesimi, kullanicr etkileriyle siirekli

dontisen mekan, gergek zamanl gosterim, dogrusal olmayan zaman, kontrolsiiz davranis,

hafiza ve cevap verebilen sistemler gibi bir takim kavramlarim kullanildig1 goriilmiistiir.

Tablo 7. Melez Mekan mimarligi 6rnekleri

Proje Tasarimci Yil Yer Rol Referans

Konut Tasarimlarinda Melez Mekan

*Media Metapolis 2001 Barcelona Teknik www.metapolis.com

House Danigmanlik

Home Lab Philips 1996 Eindhoven Kullanislilik Van De Sluis

Son-O-House | Nox Mimarlik 2004 Hollanda Ses Etkilesimli | www.nox-art-

architecture.com/
Digital Gisue Hariri | 1999 Esneklik http://www.moma.org
House and Mojgan
Hariri

Kamusal Alanlarda Melez Mekan

*Fresh Water | Lars Spuybroek | 1997 Hollanda Sensor ve | Schwartz, 1997

Pavilion Sistem

V2- Lab Lars Spuybroek | 1998 Hollanda Etkilesim WWW.nox-art-
Miihendisligi architecture.com/

Deep Surface | Lars Spuybroek | 1999 Hilversum Sensor Tasarim | Spuybroek, 1999

Trans-Ports Kas Oosterhuis | 2000 Venedik Sensor ve | Biennale]

llona Lenard Sistem

Neutro Sonia Cillari 2002 Etkilesim Centola, 2002
Miihendisligi

Melez Objeler

*DTower Nox Mimarlik | 2004 Hollanda Interaktif WWW.nox-art-
Toplum Sanat1 | architecture.com/

Aegis dECOi 2000 Etkilesimli www.decoi-

Hyposurface | Mimarlik Yiizey architects.org

Tablo 7°de gosterilen Melez Mekan Mimarlig1 6rnekleri 3 grupta toplanmistir. Her

gruptan bir drnek* ile isaretlenmistir. Isaretlenen &rneklerin detayll anlatimlari asagida

yapilmistir.

Media House: 2001°de Barcelona’da MIT’den ‘Dokunulabilir Bit’ler grubunun

tasarladig1 ve insa ettigi Medya Evi projesi (Sekil 34), teknoloji ile donatilmig bir evin,
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insanlarin giinliik yasamini nasil etkiledigini gozlemlemek i¢in yapilmis bir projedir. Bu
proje, fiziksel ve siber mekanlarin kesisimi olarak tanimlanmaktadir. Evin kendisini
bilgisayarlar, yapisimi aglar olusturmaktadir. Takim fiyelerinden Enric Ruiz Geli, bu
projeyi; egitim, kiltir ve sagduyuyu kolaylastiran bir platform olarak tanimlamaktadir.
Eve yerlestirilen sensorler sayesinde icerideki 151k seviyesi, hava kalitesi, ses ve hareket
algilanabilmektedir. Boylece kullanici ve ev arasinda etkilesimli bir durum s6z konusudur.
Bu yeni melez durum projede 6nemli rol oynamaktadir. Projenin tasarim ekibinde,
Metapolis Mimarlik Studyosu, The IaaC, Elisava Design School, The 2CAT Consortium
and The Media Lab at MIT Mimarlari, bilgisayar programcilari, ses-gorsel yapimecilari,
fizik¢i Neil Gershenfeld, The UPC antropolog Artur Serra ve daha sonra yiiziin iizerinde
kisi fikirleri, teknolojileri ve arastirmalariyla katilmistir. Arastirmanin amacini, bilgi
teknolojilerinin test edilmesinin 6tesinde, bilgisayarlarin faaliyet alanini giinlilk yasama
entegre etmektir. Evin icerisine yerlestirilen ¢ipler, sensorlar adeta sinir hiicreleri gibi
gorev yapmaktadir. Sisteme bagli elektrikli anahtarlar1 ve termostat gibi bir¢ok unsur
internet aracig1 ile kontrol edilebilmektedir. Gerekli olan data kablolari, ahsap tastyicilarin
icerisine yerlestirilmis (Sekil 35) ve evin igerisinde bulunan tiim elektronik cihazlara bu
yolla internet baglantis1 ve elektrik ulagmaktadir. Sistem her bir devrede (6rnegin bir 151k
anahtarinda) meydana gelen aktiviteyi kaydettigi i¢in, sonradan yapilacak aktiviteler igin

her defasinda bilgisayar agina bilgi gondermek zorunda kalmamaktadir (URL-9, 2012).

Sekil 34. Medya evi (URL-10, 2013).



Sekil 35. Medya evi kablo kanallar1 (URL-10, 2013).

Proje; kullanicilar, alan, objeler, aglar, sinirlar ve igerik seklinde farkli katmanlardan
olusmaktadir. Ornek olarak, miizik, video, 151k verilebilir. Sekil 36’da goriildiigii gibi,

internetten, cesitli linklere tiklanarak evin istenilen yerine miidahale edilebilmektedir.
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Sekil 36. Medya evi internet ara yiizii (URL-9, 2012).

Medya Evi Projesi, insanin bir baska insanla iletisimini, mekan araciligi ile
yakalayabilmek istemektedir. Buna bagli olarak, cesitli gilinliik fiziksel nesneler veya
mimari yiizeyler araciligi ile bu etkilesim saglanmaya calisilmistir. Mekan1 Orgiitleyen
yiizeyler dijital sanalliga gecis i¢in mekansal ara yiizlere donligmektedir. Dijital
teknolojilerin giindelik hayata dahil olma bi¢imine bagli olarak bu teknolojiler, giindelik
hayatin i¢inde goriinmez kilinmaya calisilmaktadir. Giindeligi olusturan nesnelerin 6z
niteliklerine, enformatik ve dijital bilgilerin yiiklenmesi yoluyla iki durumu

birlestirmektedir. Ayn1 zamanda teknolojik olanin da gizlenmesine olanak taniyan Medya
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Evi Projesi ile bu ortamin gelistirildigi goriilmektedir. Bununla beraber, Medya Evi
Projesi’nin mekan ve elemanlarindan ¢ok onlarin yansittigt sanal diinyanin ortami ile
karsilasmayr sagladigi  gozlenmektedir. Mekan1 g¢evreleyen yiizey sadece sanal
enformasyon ortamina gecis i¢in bir ara yiizdir. Ekran gibi davranan ylizeylerle Medya
Evi'ne ait bir dijital iletisim ortami olugmakta ve araci olarak bir web sayfasini

gosterebilmektedir (Sekil 37). Siber mekanin diger kullanicist ile kurulan bu tiir bir

iletisimde; ses, gorme, koku alma gibi duyular da es zamanli kullanilabilmektedir

(Duygun, 2010).

Sekil 37. Medya evi (URL-9, 2012).

Bu projede fiziki bir mekan yiizeyi araciligi ile kurulan iligki, diinyanin herhangi bir
yerindeki kullaniciyla, dijital teknolojilerin de araciligiyla, ayn1 mekani paylasma imkani
saglamaktadir. Kiminle ya da nerede olunacagi kullaniciya bagl olarak degisebilmektedir.

Fresh Water Pavillion: Waterland Neeltje Jans i¢in Lars Spuybroek tarafindan
tasarlanmistir. Ozel ve kamusal bir girisim olarak Hollanda’nin giineyinde Zeeland’da yer
almaktadir. Yapinin mimarisi insan merkezlidir. Spuybroek tasarimin sekillenmesinde
kullanilan bigimleri ve onlarin bedene aktaracagi hisleri su sekilde agiklamaktadir.

“Yapimin bi¢cimi on dort elipsin akiskan bozulmasi ve 60 metreyi gecen bir alana
yerlesmesiyle sekillenir (Sekil 38). I¢ mekanda yatay ya da yataya iliskin bir zemin
bulunmaz ve yiiriimek diismeye yakin hale gelir. Nesnelerin bozulmasi, ¢evrenin daimi
baskalasimina genisler, bedenin daimi yeniden sekillenmesini cesitli algilayicilar ile
kaydederek ve aktirarak kullanicilarla karsilikli olarak etkilesime girebilir.” (Spuybroek,
1998).
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Sekil 38. Fresh Water Pavillion (URL-46, 2013).

Spuybroek’in yapiya aktarmak istedigi diisiince, bedenin yapiyla biitiinlesen; bedenin
ve sadece o bedenin mekanmin ve dolayisiyla, kendi diinyasinin merkezinde yer aldigi,
bedene gore sekillenen, bozulmalara ugrayan simnirlarin, yatayligin veya diiseyligin, dis
cizgilerin, perspektifin olmadig: bir mekan yaratma fikridir.

Pavyon ozellikle suyun kithiginin farkinda olmayr amaglamaktadir. Yapinin
tasarimina fikir kaynagi noktasi suyun i¢inde siiriiklenen bir nesnenin deneyimini bedene
yasatmaktir. Yatay ve diisey kesitler birbirine girmis, mekanin elemanlari tek bir diizleme
indirgenmistir. Mekanda disariya agilan herhangi bir agiklik bulunmamaktadir. Boylece
beden bu mekanla tamamiyla sarilmakta ve dis unsurlardan etkilenmemektedir. Yap1
bedeni igerisine alarak, dis diinyadan koparmakta ve suyun sarmal yapisini mekan
icerisinde bedene yasatmaktadir. Bedenin mekana yayilmasi, bilgi iletisim teknolojileriyle
mekanin elemanlarinin  ¢esitli  sekillerde 151k, ses ve renklere doniistiirilmesiyle
saglanmaktadir. Mekanda bulunan algilayicilar ve harekete gegiriciler ile kullanici
niteligine gore, 11k sistemleri, gercek-zamanli canlandirmalar ve tiim bina boyunca
deforme olup degisebilen ses sistemleri harekete gecer ve beden mekan ile etkilesime

girerek sivilagmaktadir (Sekil 39).
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Sekil 39. Fresh Water Pavillion (URL-47, 2013).

“Bedenin diismeye yakin durusu ve her eylemin temeli yapinin dengesizliginden
gelir ... clinkii her pozisyon bir vektdr icerir. ... Tasinabilir ve hareket edebilen
mimarliktaki eylemin kaynagi kesinlikle beden ve ortami arasindadir. Bu durum 6zne ve
nesnenin birbirine karsit olmasi degil, fakat etkilesimli bir karisimidir.” (Spuybroek,
1998a).

Spuybroek, Tatli Su Pavyonu’nu zayif ve gii¢liiniin, insan teninin, beton ve metalin,
karsilikli etkilesen elektronigin ve suyun siddetli birlikteligi olarak yorumlamaktadir. Proje
icin “Beden, ¢evre ve teknolojinin biitiinsel bir kaynagmasi” dir demekte ve bu ii¢
olusumun benzersiz ve essiz bir sistemle birlestiklerini vurgulamaktadir (Spuybroek,
1998).

Yap: klasik anlamda bir sergileme igermez ve belirli bir programi1 da yoktur. Bir
duvarin dondurulmasi, sis pilskiirtme, yapay saganak yagmur, ziplayarak figkiran su
parcalar1 gibi olaylarin bir kismi var olan su teknolojileri ile gergeklestirilir. Yap1
ziyaretcilerin 1sikla, sesle ve goOsterimlerle etkilesime girebilecegi coklu algilayicilarla
donatilmistir (Noxarch, 2012).

Her ii¢ sistem de es zamanli olarak yerel etkileri (6rnegin birden degisen 151k gibi)
“s1vi algoritmalar” kullanarak yapi boyunca aktarirlar. Ziyaretgiler tek baslarina sanal
goletlere tas atabilir ya da dokunuldugu an hemen dalgalanmaya baslayan bu sanal
goletlerin veya nehirlerin icine girebilir, iistlinde ziplayabilir. Kalabalik gruplar i¢in 151k
algilayicilar, tek tek bireyler i¢cin dokunma algilayicilari, gruplar i¢in ¢ekme algilayicilari;
her biri ayr1 ayr olarak gercek-zamanli gosterimler ve ses islemelerinde dalgalar, etkisi

giderek artan dalgaciklar, baloncuklar olusturur (Noxarch, 2012).
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Freshwater Pavillion’un var olmak i¢in insana ihtiyact vardir. Mekan ancak
etkilesimle tamamlanmaktadir. Bu tip mekanlar, fiziksel ya da siber mekan yerine melez
mekan olarak tanimlanmaktadir. Melez mekan, her kullaniciyla farkli sekillerde etkilesim
icerisine girerek degismektedir.

D Tower: Nox Mimarligin 2004 yilinda Holanda’nin Doethinchem kentinde
gerceklestirdigi D Tower sanatsal agirlikli bir projedir. D Tower oncelikli mekan olarak
kendisine siber uzayr se¢mektedir. Fiziksel mekani ise bedenin hislerinin aktaracagi
heykelsi objesidir. Bu iki mekan1 bir araya getirerek etrafiyla etkilesim kurmasindan dolayi
mekani, melez mekan olarak nitelendirilmektedir.

Bilgisayar kontrollii sayisal dokiim teknigi ile haddelenmis epoksi (CNC milled
styrofoam) kullanilarak standart ve 6zel geometrilerin olusturdugu karmasik yiizeyli, 12
metre yliksekliginde bir yapidir (Sekil 40). Sistemin yapisi, kolon ve yiizeyi arasinda bir
stireklilik olan gotik tonoz yapisina benzemektedir (Noxart, 2013).

Sekil 40. D Tower (URL-11, 2013).
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Sekil 41. D Tower (URL-11, 2013).

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 doniisiirler. Fiziksel mekan, bu olusumlarin  var olan durumunu
gozlemleyebilmeye indirgenmis, enformasyonu goriiniir hale getiren gorsel baglarla
giiclendirilmis, ayn1 zaman da kent icine bir simgeye doniisen bir heykeldir. Proje bir
anket, web sitesi ve bir mekam igerir. U¢ boliimde birbirine etkilesimli olarak baglidir
(Noxart, 2013).

Yap: web sitesine iki sekilde ve dogrudan olarak baglanir. ilkinde web sitesi,
Rotterdam asilli sanat¢ci Q. S. Serfijn’in yazdig1 Nefret, Sevgi, Mutluluk ve Korku
duygularina deginen ankette, ¢evre sakinlerinin verdigi cevaplara gore gorsellesir. Her iki
giinde dort yeni soru eklenen anket yilsonuna kadar biiyiimeye devam eder. Cevaplar farkli
goriiniimlerde web sitesinde yaymlanir. Tkinci olarak, bu dort duygu dort renk ile temsil
edilir; Yesil, Kirmizi, Mavi, Sar1. Bu renkler ayrica yapmin 1siklandirilmasini saglayan
renklerdir. Boylelikle insanlar sehirde bir tur atarken hangi rengin ve dolayisiyla hangi
duygunun baskin oldugunu gorebileceklerdir (Noxart, 2013).

Kuledeki renklerden kirmizi aski, mavi mutlulugu, sar1 korkuyu ve yesil nefreti

temsil eder (Sekil 42).
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Sekil 42. D Tower renkleri (URL-12, 2013).

Kulenin altinda yer alan kapsiil ise, kasaba sakinlerine kendi 6zel mesajlarim
birakma sans1 verir. Bu baglantilar giderek arttiginda bunlari birbirine baglamak i¢in Kule
daha onceden yazilmis sevgi mektuplarini nefret adreslerine gondermekte, ve belki de bu
Ozelliklerinin yaninda en ¢ekici tarafi, yilin sonunda en yiiksek duygulara sahip adrese
10.000 euro 6diil vermekte olmasidir (Noxart, 2013).

Bu proje, kullanicinin duygularini merkez almasina ragmen, kullaniciyla dokunmaya
dayali bir iliski kurmaya calismayan bir mekandir. Heykelin sadece gozleme dayanan
yapisini, isleme dayali bir siirece doniistiirmesi ve bir nesne olarak heykeli i¢inde
yasanabilir olmasa da deneyimlemeye yakin bir hédle getirmesi acisindan oldukea ilging bir
ornektir. Heykel hem kullanicilarla, hem de ¢evresiyle, gondermis oldugu mesajlarla iligki
kurmaktadir.

Incelenen ii¢ proje de kullanici odaklidir. Karsilikli etkilesim beden ve mekan
arasindaki birincil iletisim bi¢imi olmakla beraber bu etkilesimi 6zel yazilimlar ve
algilayicilar ile cevap verebilme niteligi olusturulmus gercek-zamanli gosterimleri
desteklemektedir. Yapr statik bigimini korumasina ragmen atmosferi tamamen kullanicinin
etkilesimiyle ile yon bulur ve bodylece hem kullanict i¢cin hem de tasarimci igin
beklenmedik mekanlar ortaya c¢ikmaktadir. Media House ve FreshWater Pavillion
projelerinde, mekana yerlestirilen enformasyon dokulari kullanicilar1 algilarken,
kullanicilarin olusturdugu etkilere gergek zamanl olarak tepkiler vererek akiskan hareketi
olusturmaktadir. Bu sekilde mekan siirekli olarak hareket halinde ve kendini degistirebilen
bir yapiya donlismektedir. Yapilarin bicimi fiziksel olarak degismez. Fakat 151k, ses, 1s1

gibi gercek zamanli etkilesimle atmosfer degismektedir. Bdylece etkilesimlerin
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farkliliklari, dereceleri ve sikliklarina gore mekanin algilanmasi, her seferinde degisik

deneyimler elde edilir.

D-Kulesi olusturuldugu elemanlar agisindan melez mekan olsa da etkilesim ¢ok daha

yiizeyseldir. Fakat bu yiizeysellik istege bagli olusturulmustur ve bedenin duygular1 bu

yiizeysellik ile standartlagtirilabilir héale gelir. Bu proje, dijital teknolojilerle kurulabilen

karsilikli etkilesimin farkli derecelerini gérmek agisindan onemlidir.

siralanmustir.

Bilgi tabanlidir. Bilgiyi alir, isler ve forma doniistiirtir.

Melez mekanlarin 6zellikleri olan ve bu ii¢ projenin de ortak Ozellikleri asagida

Kullanic1 yani insan merkezlidir. insan dan alinan bilgiyle gelisip, degismektedir.

Gergek zamanli olarak degisir.

Anlik algilar ve deneyimler olusturur.
Dinamiktir, akiskandir, devingendir.

Fiziksel, siber ya da her ikisinin dogasindadir.
Deneyseldir.

Etkilesimlidir.

Sadece tasarimci tarafindan  degil, kullanicilar

tarafindan

tasarlanir.



3.YAPILAN CALISMALAR

3.1. Arastirma Yontemi

Zeisel’e (1981) gore, aragtirmacilar yeni bir sorunla karsilasinca, egitim, birikmis
kuramsal bilgi ve deneyimlerine dayanarak o sorunun nasil ¢oziilecegine iliskin
sinanabilecek tiirden diisiince iiretirler. Bunlara bulusa yonelik varsayimlar denir. Bulusa
yonelik (exploratory) varsayimlar bir konuda gézlem yapmak, bilgi toplamak ve bdylece o
konuyu tanimlamak ve anlamak i¢in temel olustururlar (Giir, 1996).

Varsayimlar amagclar1 agisindan genelde iki gruba ayrilirlar:

a) Smiflama ve tiplestirmeye yonelik varsayimlar,

b) Aciklamaya yonelik varsayimlar (Giir, 1996).

Siniflandirmaya yonelik varsayimlar var olan bilgiyi arastirmacinin daha iyi
degerlendirecegi bir bi¢ime sokmaya yaramaktadir. Siniflandirmaya yonelik varsayimlarin
bir tanesi tiplestirme islemine yarar. Bilgi diizenlemenin basit yollarindan biri tiplestirerek
siiflamaktir. A¢iklamaya yonelik varsayimlar tanimlana sorunun veya sorunsalin “gegici”
olarak konmus agiklamalarindan olusurlar (Giir, 1996).

Bu bakis acist ile, yapilan ¢alismanin temel varsayimi sOyledir: Literatiirde
kavramsal olarak kendine belirgin bir yer bulamayan melez mekanlar, mekanin
islevselligine giiniimiizde oldugundan daha fazla katkida bulunabilir.

Belirlenen temel varsayim, kendi igerisinde birbirini tamamlayan iki alt
varsayimdan olugmaktadir. Bunlar;

1. Gergeklik kavramindan melez mekan mimarligi kavramina kadar literatiirde bir
kavram kargasast vardir. Sistematik bir siniflandirma ile bu kargasanin Oniine
gecilebilecegi diisiiniilmektedir.

2. Melez mekanlar, mekan oOrgiitlenmesinin paradigmalarindan olan islevsel yonii
olumlu yonde etkiler.

Yukarida bahsedilen varsayimlardan birincisi siniflanmaya yonelik varsiyim iken,

ikincisi agiklamaya yonelik varsayimdir.

Tan1 koyucu yaklagimlar, bir konumu veya konumlari daha 1yi tanimak, o konuma

iliskin kapsamli bilgi sahibi olmak ve ileriye yonelik herhangi bir 6nerme ortaya koymak
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amactyla yapilabilirler. Genel bir durumun yap1 ve dinamigine egilen, gelecek ¢aligmalara
sahne hazirlayan aragtirmalardir (Giir, 1996).

“Gergeklik kavramindan melez mekan mimarligi kavramina kadar literatiirde bir
kavram kargasasi vardir. Fakat sistematik bir siniflandirma ile bu kargasanin Oniine
gecilebilecegi diistiniilmektedir.” varsayimi tan1 koyucu yaklagimdir.

Karar yonelik yaklasimlar ilerde her hangi bir cevresel tasarim igin Oneride
bulunmaya yarayan arastirmalardir. Bunlar tasarimlarin insan {izerindeki etkilerini
degerlendiren ¢alismalardir (Giir, 1996).

“Melez mekanlar, mekan Orgiitlenmesinin paradigmalarindan olan islevsel yonii
olumlu yonde etkiler.” varsayimi karara yonelik yaklasimdir.

Arastirmact bir olguya iliskin ayrintili bulgular elde etmek istiyorsa saptama yapmasi

yararlidir. Saptama bes farkli yontemle yapilmaktadir.

1. Fiziksel iz,

2. Davranig gozlemi,

3. Goriisme,

4. Anket,

5. Belgesel Saptama (Giir, 1996)

Konu hakkinda diger kisi veya kurumlar tarafindan yazilmis, hazirlanmis veya
yaratilmis ¢esitli yazi, belge, yapim veya kalintinin toplanmasi ve incelenmesine belgesel
kaynak derlemesi ya da belgesel saptama denilmektedir (Seyidoglu, 1997, s. 43).

Yapilan arastirmaya, konuyla ilgili kitap, makale, tez ¢alismalari, video ve internet
kanaliyla saglanan belgeler kaynak olusturmustur. Bu nedenle yapilan arastirma tiirii

belgesel saptama olarak ifade edilebilir.

3.2. Uygulama

e Yapilan arastirmalar sonucunda ulasilan temel varsayimi olusturan ve kendi
icerisinde bir birini tamamlayan iki alt varsayimin dogrulugu smanmaya
caligilmastir.

e Uygulama c¢aligmasinda literatiirde bulunan kavramlarin = smiflandirmasi
yapilmigtir.  Yapilan smiflandirma tablo haline getirilerek agiklanmaya
calistlmistir. Literatiirde bulunan kavram karmasasinin sistematik agiklik

getirilmistir.
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e [I. varsayimin sinanmasi i¢in egitim kurumlariin sinif islevi se¢ildi. Secilen dort
siif 6rneginin melez mekan 6zelliklerini karsiladig: diisiintilmektedir.

e Smnif 6rneklerinin incelenmesi sonucunda analiz tablolar1 olusturuldu.
I. Varsayim: Ortaya atilan 1. varsayimin uygulama ¢alismasinda benzer anlamda

olan tanimlamalar bir tabloda toplanmstir (Tablo 8).

Tablo 8. Gergeklik, mekan ve mimari yaklasimlar kavramlarinin karsilastirma tablosu

Gerg¢eklik Kavramlari

Fiziksel Physical
Gergeklik Reality
Sanal Gergeklik ~ Virtual Artificial Virtual Virtual Zihinsel
Reality Reality World Environment Gergeklik
Katkilandirilmis ~ Augmented ~ Mixed Siber Augmented Katkiland1 ~ Arttiriloug — Biyiitiil-
Gergeklik Reality Reality Gergeklik  Virtuality rilmig Gergeklik — miis
) Sanallik Gergeklik
Hiper Gergeklik  Hyperreality — Asiri Ust
Gergeklik  Gergeklik
Mekan Kavramlari
Fiziksel Mekan  Physical Oklid Mekan ~ Gergek
Space Mekan
Sanal Mekan Virtual Sanal Cevre Simiilasyon  Etkilesimli 3 Sanal Soyut Saf
Space Boyut Ortam Mekan Sanal
Mekan
Katkilandirilmig ~ Augmented  Cyberspace Cyber Technological ~ Siber Siber Siber fn
Mekan Space reality Virtual Space  Mekan Uzay netik
Mekan

Hiper Mekan Hyperspace  Ote Mekanlar

Mimari Yaklasimlar

Siber Uzay Cyberspace Katkilandirilmig Siber Mekan
Mimarisi Architecture Mimarlik Mimarligi
S1vi Mimarlik Liquid

Architecture

Sayisisal Numerical

Mimarlik Architecture

Trans Transarchitecture

Mimarlik

Hiper Yiizey Hypersurface

Mimarlig Architecture

Programlanbili ~ Programmable

r Mimarlik Avrchitecture

Melez Mekan Hybrid Hibrid Mekan Gegis-Mekan
Mimarlig Architecture Mimarliligt
Siborg Cyborg

Mimarlik Architecture

Karsilastirma tablosunda bulunan {ii¢ ana basliktan birincisi olan gerceklik

kavramlari, dort alt basliktan olugmaktadir. Bunlar: Fiziksel ger¢eklik, sanal gergeklik,
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katkilandirilmis gerceklik ve hiper gergekliktir. Fiziksel Gergeklik literatiirde ingilizcesi
olan Physical Reality olarak da gegmektedir. Sanal Gergeklik kavramu, tiirkge kaynaklarda
zihinsel gerceklik, Ingilizce kaynaklarda, virtual reality, artificial reality, virtual world,
virtual enviroment olarak da geg¢mektedir. Katkilandirilmis gergeklik kavrami siber
gerceklik kavrami ile ayni anlami tagimaktadir. Literatiirde, Katkilandirilmis gergeklik
konusunda onemli ¢alismalarda bulunan Manovich, augmented reality terimi kullanirken
Milgram ve Kishino, mixed reality terimini kullanmaktadir. Augmented reality ve
augmented virtuality de ayn1 anlami tagimaktadir. Tiirk¢e kaynaklarda ise bu kavramin es
anlamli kelimeleri olan, siber gerceklik, katkilandirilmis sanallik, aritilmis gerceklik ve
biiyiitiilmis gergeklik gibi terimlerle karsilasilmistir. Jean Baudrillard buldugu hyperreality
kavrami Tirkge kaynaklarda hiper gerceklik, asiri gergeklik ve iist gergeklik olarak
kullanilmustir.

Ikinci ana baslik olan mekan Kavramlari, dort alt basliktan olusmaktadir. Bunlar;
fiziksel mekan, sanal mekan, katkilandirilmis mekan ve hiper mekandir. Fiziksel mekan
teriminin Ingilizce karsihig literatiirde physical space’dir. Fiziksel mekan terimi, Tiirkge
kaynaklarda 6klid mekan ve gergek mekan olarak da gegmektedir. Sanal mekan teriminin
Ingilizcesi virtual space olarak ge¢mektedir. Sanal mekan kavrami Tiirkce belgelerde bir
cok farkli kelime ile anlatilmistir. Incelenen farkli, kitap, makale ve tezlerde; sanal gevre,
simiilasyon, etkilesimli 3 Boyut, sanal ortam, soyut mekan, saf sanal mekan kavramlarinin
tanimlart sanal mekan kavraminin tanimi ile benzer olarak yapildigi goriilmistiir.
Katkilandirilmis mekan’in Ingilizce cevirisi augmented space’dir. Paul Anders kitaplarinda
ve yayinladigi makalelerinde katkilandirilmis mekani, Cyberspace terimini kullanarak
anlatmistir. Marcus Novak ise technological virtual space terimini kullanmayi tercih
etmistir. Tiirk¢e kaynaklarda ise, siber mekan, siber uzay ve sibernetik mekan kavramlari
kullanilmustir. ingilizce kaynaklarda hyberspace terimin Tiirkge gevirisi hiper mekan ve 6te
mekanlar olarak yapilmustir.

Mimari Yaklasimlar bashigr ii¢ alt basliktan olusmaktadir. Bunlar, siber uzay
mimarisi, sayisal mimarlik ve melez mekan mimarligidir. Cyberspace architecture, Tiikge
kaynaklarda, siber mekan mimarligi ve Katkilandirilmig mimarlik olarak kullanilmstir.
Marcus Novak, cyberspace konulu g¢alismalarinda, siber uzay mimarisinden yola ¢ikarak
olusturdugu, liquid architecture Tiirk¢eye c¢evirisi ile sivi mimarliktan bahsetmistir.
Numerical architecture, Tiirceye gevirisi ile Sayisal mimarlik konusunda farkli kavramlar

kullanilmamustir. Transarchitecture terimi trans mimarlik, hypersurface architecture terimi
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hiper yiizey mimarligi, programmable architecture terimi programlanabilir mimarlik
seklinde Tiirkceye c¢evrilmistir. Melez mekan mimarlig1 Ingilizce kaynaklarda hybrid
architecture olarak ge¢mektedir. Tiirk¢e kaynaklarda hibrid mekan mimarligi ve gegis
mekan seklinde de kullanilmistir. Melez mekan mimarliginin alt bashgi olan siborg
mimarlik Ingilizce kaynaklarda cyborg architecture seklinde kullanilmustir.

Sonug olarak en fazla; gergeklik kavramlarindan, sanal gergeklik ve katkilandirilmis
gerceklik terimlerinde ve mekan kavramlarindan ise sanal mekan ve katkilandirilmis
mekan terimlerinde literatiirde anlam karmasasi oldugu gézlemlenmistir.

II. Varsayim: Bilim ve teknoloji diinyasindaki gelismelerin de etkisiyle gliniimiiziin
mekan tasarimlari, kati, statik veya duragan sistemlerin yerine, siirekli, etkilesimli,
hareketli veya degisken sistemler lizerinden tanimlanmak egilimindedir. Bu sistemlerin
getirdikleri olarak da nitelenebilecek iliski ve etkilesimler, mekan kavramina farkli bir
yaklagim getirmektedir. Yeni arayislar icerisinde olan Egitim Kurumlari, degisen egitim ve
ogretim miifredatlarini, teknolojinin agirlikli olarak kullanildig: akilli siniflarla
desteklemektedirler.

Yapilan caligmada islev alani olarak; yeni gelen neslin teknolojiye olan meraklari
egitim ve Ogretim silirecinde birgok fayda getirdigi diisiincesinden dolayi, ilkogretim ve
ortadgretim okullariin  smif mekan1 tercih  edilmistir. Ulkemizde, akilli simf
teknolojilerinden son birka¢ yildir bahsedilmektedir ve kullanilan teknolojiler heniiz yeterli
diizeye ulasamamistir. Bu nedenle yurtdisindaki okullardan, son teknoloji iirlinlerini
kullanan okullar se¢ilmistir. Secilen 6rnekler tizerinden, siniflarda kullanilan teknolojiler
ve bu teknolojilerin 6grencilerin egitimine sagladig1 faydalarin gosterildigi analiz tablolar
olusturulmustur.

a)Egitim kurumlarinin se¢im nedenleri:

[Ik uygarliklarda cocugun sosyallesmesi ve toplulukla 6zdeslesmesine ydnelik
kurulan egitim ve basit okul anlayislariyla baslayan "okul modelleri" silireci Antik
Yunan'da daha sistemli olarak kendini hissettirmis ve Ozellikle Aydinlanma dénemi
sonrasinda bugiinkii genel karakterini yapisallagtirmis goriinmektedir. 18. yy.’dan sonra
ulusallasma, insan haklari, yurttaslik bilinci, hukuk devleti gibi kavramsal ve pratiksel
dontisiimlerle baslayan, okul sistemlerinin toplumsal anlamda yeniden yapisallagmas1 ve
cesitlenmesi siireci, bir yandan yeni egitim ilke ve degerlerini ortaya c¢ikarirken diger

yandan siirekli arayiglarla tartisma giindemini korumustur (Akdag, 2003).
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Gilinitimiizde olagelen biiyiik degisikliklerde demografik, bilimsel, ekonomik, sosyal
ve siyasal karakterli ¢esitli faktorler rol oynamakta, bunlar egitimi gesitli yonlerden
etkilemektedir. Demografik faktor egitim yoniinden daha ¢ok Ogrenci artis1 seklinde
belirlemektedir. Bilginin gerek miktar gerekse ayrinti yoniinden hizla artmasi egitsel
evrime etki eden en Onemli faktdrlerdendir. Bu durum, okul programlarinin, ders
konularinin ve Ogretim materyallerinin siirekli olarak yenilenmesini, 0grenci ve
O0gretmenlere yeni bilgilerin zamaninda ve etken bigimde ulastirilmasini gerektirmekte;
cagdas insana temel bilgileri kazandirabilmek i¢in gerekli 6grenim siiresinin uzatilmasinin,
devamli 6grenme kavraminin benimsenmesinin zorunlu hale getirmektedir. Tiim bunlar
egitimde bilgi iiretme, depolama, iletme, O0grenme ve kullanmada yeni sistemlerin
gelistirilmesi demektir. Egitimciler daha ¢ok 6grenciye, daha az zamanda, daha fazla bilgi
ogretmek zorunda kalmaktadirlar. Bu nedenle, 6grenimin daha verimli olmasini saglayacak
yeni egitsel teknik ve ydntemlerin gelistirilmesi gerekmektedir. Ogrenci ve 6gretmenlerin
gereksinim duyduklar bilgileri kendi kendilerine arayip bulma ve kullanma yetenegi
gelistirmeleri zorunlu olmaktadir. Bu konuda daha iyi ve daha cabuk 6grenme-68retme
saglamak icin yeni ara¢ ve gereclerin, yontemlerin siirekli olarak arastirilip gelistirilmesi
gerekmektedir (Alkan, 1984).

Bilimsel ve teknolojik alandaki hizli gelismeler, diger alanlarda oldugu gibi, egitimi
de etki sahasimna almis ve sosyo-ekonomik, teknolojik ve egitsel kosullarin degismesi,
egitim sistemlerinde de kokli degisikliklere yol a¢gmustir. Bilgi teknolojisinin hizla
gelismesi  bilgi toplumlarmin yeni teknolojik gelismeleri, izlemeleri, kendilerine
uyarlamalar1 ve yeni teknolojilerin egitim kurumlarina girmesi zorunluluk haline gelmistir.
Giliniimiizde yeni teknolojik sistemlerin egitim ve Ogretim sistemine girmesi, okul
programlarina, bilgi akisina yeni boyutlar getirmis ve kaliplagsmis bilgi aktarimina dayanan
egitim sistemlerinde koklii degisiklere yol agmistir (Usun, 2000).

Erdogan’a (1998) gore bilgi ¢aginin okullari, teknoloji ve bilgisayar aligkanliginin
kazandirildigi, egitim ile medya iliskisinin kuruldugu ve kiiresellesme egitiminin verildigi
okullar olacaktir (Erdogan, 1998).

Drucker ise okulun gelecegi konusunda sunlari ileri stirmektedir: “Gelecegin bilgi
toplumunun bireyi egitimin Onceligine kesinlikle adanmis olmalidir. Bilgi toplumunda
okur-yazarlik rakamlara hakimiyet gerektirmektedir. Fizik ve teknoloji konularinda temel
bir anlayis gerektirmektedir. Bilgi toplumunda 6zellikle gelisen yeni teknolojilerle birlikte

yasam hiz kazanmistir. Ogrenilenler ¢ok cabuk eskimekte ve egitimli kisiler de zaman
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icersinde bilgi birikimlerini yetersiz gormektedir. Okullar ve iiniversiteler her yasta egitim

talep eden kisilere her tiirli fiziksel olanaklardan ve egitim programlarindan

yararlandirabilecek diizenlemelere gitmelidirler.” (Drucker, 1993).

Bir bagka bakis acisina gore ise, yeni teknoloji ve devasa ekonomik giicler,

varolusundan beri insanligin ortak mali yapilmak icin iizerinde reformlar uygulanan

geleneksel okul sistemini yikmaya hazirlamaktadir. Teknolojik ve ekonomik giicler

diinyaya daha iyi bir egitim, evrensel ve ¢ok kiiltiirlii siniflar vaat ediyor (Prakash &
Esteva, 2013).

Okulun gelecegine iligkin {iitopyalar konusunda bazi modelleri de su sekilde

belirtmek miimkiindiir;

Gelecekte, geleneksel yapida bir okul, {tniversite olmayacaktir. Gelecegin
Ogrencileri bilgi ve beceriyi internet benzeri g¢oklu-cagrisim (multi-medya)
araglartyla evlerinde Ogreneceklerdir. Okullar daha ¢ok gorsel izlencelerin
cogaltildig, saklandigi, dagitildig: yerler olacaktir.

JIllich ‘e gore, gelecekte "okul" olmayacaktir. Okullar ortadan kalkacaktir. Insanin
egitimi yeniden sorgulanmalidir.

"Birakiniz yapsinlar, birakiniz gegsinler" goriisii egitim alanina tamamen hakim
olacaktir. Egitim alanindaki 6l¢ii ve standartlar piyasa tarafindan olusturulacaktir.
Gelecekte egitim ulusal bir sorun olmaktan ¢ikacaktir. Toplumdaki ve ekonomideki
globallesmeye paralel olarak egitim alaninda da globallesme yasanacaktir. Egitimin
amaclar ve igerikleri ¢cok cesitlenecek, dgretime disiplinler arast ve modiiler bir
anlayis hakim olacaktir.

“Gelecegin Okulu” i¢inde her tirli kaynagin bulundugu bir "kiitiiphane"ye
doniisecektir. Biitiin egitim kurumlar1 "Acik Ogretim Kurumlari™na doniisecektir.
Uzaktan egitim esas olacaktir. Derecelerin verilmesinde "yeterlilige dayali egitim",
"tam Ogrenme", "biitlin glin ac¢ik kiitliphane", "a¢ik deneylik" kavramlar1 gecerli
olacaktir. Sinif kavrami ortadan kalkacaktir. Ogretmenin gérevi sorunlar1 ¢dzmek
ve gerektiginde yardimci olmak ile sinirli olacaktir.

Hesapgioglu'na (1996) gore, Gelecekte yepyeni araclarin, gereclerin, egitim
teknolojisinin, egitim psikolojisinin bulgularmin ise kosulmasiyla egitim bir tiir
"sarj etme" olayma doniisecektir. Belli alanlarda bilgileri elde etmek isteyen
insanlar baz1 "Tipsal Egitim Merkezleri”ne gelecekler, orada kisa bir dinlence

sirasinda beyinlerine istenen bilgiler "sarj" edilecektir (Akdag, 2003).
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Ozkul & Girginer’a (2001) gore, egitim ve teknoloji, bireylerin yasamlarmi uluslarin
arasindaki siyasal-ekonomik-kiiltiirel iliskileri ve toplumlarin sosyal refah diizeylerini
belirlemede en 6nemli faktdrler arasindadir. Ozellikle teknolojide yasanan degisim ve
gelismeler egitimi bagl olarak da toplumu etkilemektedir. Bu nedenle teknoloji ve egitim
birbirleriyle ilintili kavramlardir (Oztopgu, 2003).

Yiiriitiicii’e (2002) gore egitim ve dgretimde teknoloji kullanma nedenleri, Egitim ve
dgretime erisimi artirmak, Ogrenimin kalitesini yiikseltmek, Egitim maliyetlerini azaltmak,
Egitimde maliyet etkinligi saglamak, Teknolojik degisim zorunluluguna karsilik vermek,
Ogrencilere calisma ve &zel hayatlarinda ihtiyag duyacaklar1 becerileri teknoloji ile
saglamak (Oztopgu,2003).

Yukarida bahsedilen goriislerden de anlasildigi {izere egitim ve teknoloji ayrilmaz
ikili haline gelecek ve yeni egitim sistemi, geleneksel egitim sisteminden g¢ok farkli
olacaktir. Gelecekte okullarda, 6grencilere kaliplasmis bilgilerden olusan miifredat yerine
Ogrencilerin bilgiye kendilerinin ulasabildikleri, daha esnek miifredat uygulanacaktir. Bu
miifredat sisteminin uygulanmasinda teknoloji olmazsa olmazlardan olacaktir. Bu nedenle
egitim kurumlarinda melez mekan mimarliginin uygulanmasi, hem egitim sistemine yeni
bir kap1 agacaktir hem de Ogrencilerin bilgiyi elde etme sekli tamamen degisecektir.
Bundan dolay1 yapilan ¢alismada egitim kurumlari tercih edilmistir.

b) ilkdgretim ve ortadgretim okullarinin segilme nedenleri:

Teknolojik gelismeler ve degismeler, egitim kurumlarimin yapr ve islevlerini
etkilemektedir. Egitim siirecinin bir iirlinii olarak da degerlendirilebilecek teknolojik
gelisim ayni1 zamanda egitim siirecinin de yapisini degistirmis, egitim anlayisina farkl bir
bakis agis1 getirmistir. Birey-bilgi-toplum tgliistiniin niteliklerinin degisimi ve karsilikli
etkilesimindeki degisimin beraberinde getirdigi gelisme, bireyin niteliklerinde degisime,
bilginin birey ve toplum yasamindaki islevinin ise iiretim ile birlikte cagdas toplumsal
yapinin ve bu yapinin isleyisinin gelisimine neden olmustur (Keser, 1991).

Yeni teknolojiler 6grencileri, 6gretmenleri ve 6grenme ortamlarimi etkilemektedir.
21. ylizyilin bireyleri i¢in elestirel diisiince ve yaraticilik artik bir standart olmaktadir.
Ciinkii toplumlarin diislince iireten ve yaratan, bireylere her gecen gilin daha fazla
gereksinimi olmaktadir. Bilim ve teknolojinin irettigi malzemelerin kullanim1 ve
tiikketicinin isi daima kolaylasmasina ragmen, tiim bireylerin teknolojik ve bilimsel ¢iktilari
kullanirken diisiinmeleri ve fikir {iretmeleri birey ve toplum sosyo-ekonomisi agisindan

oldugu kadar toplumsal sorunlarin ¢oziimii baglaminda da gereklidir. Giinlimiiz
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diinyasinda iyi kararlar verebilmek ve kararlara katilabilmek i¢in, bir diinya vatandasinin
genel ve teknolojik anlamda usta birer okur-yazar olmasi gereklidir. Zamanimizda bu
beceriler, geleneksel akademik okuma, yazma ve sayisal beceriler kadar gereklidir. Cagdas
toplumda basarili bir 6grencinin, bilgi teknolojilerindeki araglar1 ustalikla kullanabilme,
veri toplama, yorumlama ve bu verileri kullanabilme, uygun bilgi teknolojileri kaynaklarini
kullanarak caligma yapabilme gibi becerilere sahip olmasi gerekmektedir (Tor ve Erden,
2004).

Ogretimde arag-gerec kullanmanin dgrenmeyi artirdig1 tartisilmayacak bir gercektir.
Ogretim faaliyetleri sirasinda arag-gere¢ kullanmanimn sagladigi faydalar kisaca sdyle
siralanabilir:

e Coklu 6grenme ortami saglarlar: Arag-gerecler 6grenme islemine katilan duyu
sayisini artirarak kalici 6grenmelerin ger¢eklesmesine yardimci olurlar (Yalin,
2003, s. 82).

e Yapilan aragtirmalara gore zaman sabit tutulmak iizere kisiler okuduklarinin
%]10’unu, isittiklerinin  %20’sini, gordiikklerinin  %30’unu, hem goriip hem
isittiklerinin  %50’sini, sOylediklerinin %70’ini, yapip sOylediklerinin %90’ 1mi
hatirlamaktadirlar (Cilenti, 1991, s. 36).

e Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarinin karsilanmasma yardimci olurlar: Ogrenciler
farkli 6grenme ihtiyaglarina sahiptirler. Bu nedenle biitiin 6grenciler ayn1 6grenme-
ogretme etkinliklerinden esit derecede yararlanamazlar. Ogrencilerden bazilari
dersi ve tartigmalar1 dinleyerek, bazilar1 gorerek, bazilar1 okuyarak, bazi 6grenciler
ise bilgiler farkl1 arag-gereglerle sunuldugunda dgrenebilirler. Ogretimde kullanilan
arag-gereg sayisi artik¢a her bir 6grencinin bireysel 6grenme ihtiyaglarina uygun bir
Ogretim kanalinin bulunmasi ihtimali de artar.

e Ogretim gorsel-isitsel araglarla sunuldugu takdirde dgrencilerin dikkatini cekerek,
ogrencide duygusal tepkiler yaratmakta ve 6grenciyi motive etmektedir (Yaln,
2003, s. 83).

Iyi diizenlenmis dgrenim cevresi ve arag-gereglerle 6grencilerin 6grenmelerinin daha
kalic1 ve daha etkili olmas1 beklenir. Bireyin ne kadar ¢cok duyu organina hitap edilirse
Ogrenme o derece iyi olur (Cilenti, 1991, s. 57) (Yilmaz, 2007).

Egitim Ogretim kurumlart olarak okullar ve bu okullarin temeli olan ilkogretim
okullar1 bu baglamda iizerlerine diisen gorevi yerine getirmekle sorumludurlar. Bunun i¢in

bu kurumlar ilkonce kendi iclerinde anlayis, yapi, 68renci yetistirme, egitim ve dgretim,
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teknoloji vb. konularda muasir medeniyetler seviyesini yakalamak i¢in caligmalar
yapmalidirlar (Oztopgu, 2003).

Teknoloji, gelecekte egitim sisteminin ayrilmaz bir parcasi olacagi i¢in, 6zellikle
ilkogretimden itibaren bu sistemlerin simdiden kullanilmasi gerekmektedir. Boylece suan
yetisen neslin gelecekte teknoloji triinlerini kullanirken zorluk yasamama ve degisen
egitim sistemine uyum saglama siirecinde problemler yaganmaz.

Cocuklarin, kiigiik yastan itibaren hayatlarina giren teknolojik iiriinlere karsi olan
meraklarinin egitimleri i¢in bir ara¢ olarak kullanilmas1 goz ardi edilemeyecek faydalar
getirmektedir. Bundan dolay1, yapilan ¢aligmada ilkogretim ve ortadgretim okullari tercih
edilmistir.

Universiteler farkli fakiilteler olusmaktadir. Ogrencilere verilen egitim seklide
farkliliklar vardir. Sozel agirlikli olan boliimlerde derslerde agirli konu anlatimlar
yapilmaktayken, fen agirli boliimlerde deneysel anlatim ¢ogunluktadir. Bu siniflar arasinda
saglikli kiyaslama yapilamayacagindan iiniversiteler se¢ilmemistir. Egitim sisteminin
benzer oldugu ilkdgretim ve ortadgretim kurumlari tercih edilmistir.

c) Dersliklerin se¢im nedenleri:

100 y1l Oncesine bakildiginda 6gretmenin otorite oldugu, 6grencinin bu siirecte
bilgiyi kosulsuz ezberledigi bir egitim sistemi vardi. Siniflarda klasik sira diizeniyle oturan,
Ogretmenin anlattiklarini not alan 6grenciler bulunurdu. Bdylece bilginin degerini ve
gercekligini sorgulamayan, elestirisel diisiinme becerisi ve bakis acis1t olmayan, soru
sormayan bireyler yetismekteydi. Giiniimiizde teknolojik gelismelerle birlikte gelen
yeniliklerin yaninda, hala baz1 geleneksel yontemler devam etmektedir. Ornegin, okullarmn
bina diizeni ve siiflarin fiziksel yapilart neredeyse geg¢mistekiyle aynidir. Teknolojinin
getirdigi yenilikler sonucu egitim sisteminin degismesiyle birlikte dersliklerde degisime
ugramaktadir.

Isveg’in Stockholm sehrinde otuz okulun isletmesini gerceklestiren VITTRA okullar
“Gelecegin Okullari“ konsepti ile duvarlarin olmadigi yeni okul sistemini tanitti (Sekil 43).
Ic mimar Rosan Bosch’un tasarimimi gerceklestirdigi okulda, temelde ogrencileri hem
kendi baglarina hem de grup projeleri yaparak 6grenmelerini destekleyebilecek uygun
ortamlar tasarlandi. Okulun tasariminda kullanilan en kii¢iik parca bile 6grencilerinin

etkilesime girebilmeleri i¢in tasarlandi (Kazanci, 2013).
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Sekil 43. Vittra okullar1 (URL-13, 2013).

Akillt bir sinif igerisinde dersler uygun yazilim ve donanim ihtiyaglarinin
karsilanmasi ile dogru orantili olarak islenmektedir. Bu anlamda tiim yeterlilikleri saglamis
bir akilli sinifta 6gretmen elektronik bir tahta kullanmaktadir. Bu elektronik tahtaya yazmig
oldugu tiim notlar 6rgencilerin bilgisayarlarina yansimakta ve érgenciler bu notlar1 kelime
islemci paket programlariyla bilgisayarlarina ya da beraberlerinde tagimis olduklar1 flash
disk’lerine kaydetmektedir. Ogrenciler, bu disklere metin igerikli bilgilerin yani sira sesli
ve gorsel film karelerini de kaydederek okul disinda herhangi bir yerde konu tekrari
yapabilmektedir. Ogretmen tahtaya yazdig1 notlar1 dgrencilerin bilgisayarlarina dagitirken
onlarin ders esnasinda yapmis oldugu uygulamalar1 da kendi bilgisayarinda goriip
bilgisayarina dahil etmekte ve yapilan uygulamalari Ogrenciler arasinda etkilesime
miisaade ettigi anda Ogrenciler arasindaki bilgi etkilesimini de saglamis olmaktadir. Bu
sekilde bir 6gretim igerisinde Orgenci-Ogretmen arasinda ne kadar iist diizeyde teknoloji
kullanilirsa kullanilsin yine de yiiz ylize egitimle sinif ortaminin desteklenmis olmasi
gerekmektedir. Boylesi smif uygulamalarina egiticili akilli smiflar denilmektedir
(Sevindik, 2006).

Bir baska simif uygulamasi da akilli siniflara internet iizerinden katilim gosteren sinif

uygulamalaridir. Bunun &rnegini iilkemizde Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) ve
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Siileyman Demirel Universitesi arasinda gérmekteyiz. Bu iki iiniversite arasinda yapilan
protokol geregi ODTU’ de egiticili bir akilli sinif uygulamasina ayni dersi alan Siileyman
Demirel Universitesi dgrencilerinin internet iizerinden video konferans araciligiyla es
zamanl olarak yardimci bir eleman araciligiyla derse katilim gdstermesidir. Bu uygulama
tirinde uzaktaki bir egiticiye erisim saglanmaktadir. Bu sekilde ger¢eklesen uzaktan
egitim c¢atis1 altindaki akilli simif uygulamalarmin en biiyiik avantaji, bu tip egitim
uygulamasinda egitici ve Ogrenciye ait beden diline iliskin tiim unsurlarin géz Oniinde
olmasi, egiticinin geri bildirim saglanmasi esnasinda orgencinin sinif igerisinde gérmek
istedigi hareketlerini takip edebilmesidir. Ayrica akilli siniflarda akilli ders uygulamalari
ve akilli degerlendirme sistemleri de yaygin olarak kullanilmakta ve her 6grenci bireysel
olarak degerlendirme siireci igerisinde dijital portfolyolar olusturulmaktadir. Bu durumda
iyl tasarlanmis bir akilli siif ortaminda egiticinin farkli noktalardaki orgencilere ait
goriintiileri diigiirecegi perdeler de nem kazanmaktadir. Boylelikle etkili bir sinif yonetimi
de saglanmis olabilmektedir (Sevindik, 2006).

Ayrica Kanada’daki McGill Universitesi'nde de akilli smifta elektronik tahtaya
yazilan dijital notlar senkronize bir sekilde, dersi verenin sesli ve gorsel kayitlariyla
birlikte kameralar iizerinden internet ortaminda online olarak sunulabilmektedir. McGill
Universitesinde akilli smiflarin tasarimi ve gelisimi bu iiniversitede 1999 yili giiz
doneminde baslamis ve bu uygulama biiyiik bir hayranlik yaratmustir. Ik olarak McConnel
mithendislik binasinda bir oda isitsel, gorsel, bilgisayar kayitli elektronik tahta, VCR,
dijital kalemlerle donatilmistir. Her Ogretim elemaninin odasina sistem tam olarak
yerlestirilmis ve Ogretim elemanlarn odalarindaki bilgisayarlar araciligiyla sunum
yapabilmistir. Bu sekilde, 6gretim elemanlarinin istemis oldugu ¢oklu sinif ortamlar1 i¢in
seffaf bir ara yiiz olugsmustur ve 6grenciler her tiirlii sunum, slayt ve ders notlarini internet
ortamina yerlestirip otomatik olarak kaydetmistir (Sevindik ,2006).

Yeni egitim sisteminde proje bazli 6gretim (Hands-on), bulut bilisim (Cloud
Computing), ters diiz sinif (Flipped Classroom) gibi sistemler kullanilmaktadir.

Proje bazli 6gretim (Hands-on), 6grencilerin kiiglik gruplar olusturarak galismasini
desteklemektedir. Ogrenciler bilgiyi, geleneksel ders kitabi merkezli 6grenme yerine
deneyerek ve canli olarak gorerek elde etmektedir. Bu yontemle 6grencilerin 6z giivenleri
de gelismektedir. Projelerin tamamlanma siiresinde, 6grenciler kendi orgiitsel ve arastirma
becerilerini bilmek, akranlar ile daha iyi iletisim gelistirmek ve g¢aligmalarinin olumlu

etkisini gérmek i¢in toplum icinde calismaktadir (URL-14, 2013) .Proje bazli 6gretimde,
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kullanilan melez siniflar sayesinde Ogrenciler istedikleri bilgiye tablet bilgisayarlar
sayesinde ulasmaktadirlar, tasarladiklar1 3d modelleri, 3d yazilar ile olusturarak
maketlerini olusturmaktadirlar.

Bulut bilisim (Cloud Computing) kisaca tanimi; calistirdifimiz yazilimlarin
bilgisayarlarda degil internet ilizerinden erisime agik olan, diinyanin farkli yerlerinde
bulunan sunucular tizerinden ¢aligtirilmasidir. Bulut bilisimi, kullanicinin veri depolama
merkezi olarak kendi bilgisayarinin sabit siiriiciisii (Hard Disk) yerine, {i¢iincii kisilerin
sahip oldugu devasa g¢evrimici sunucular1 kullanmasidir. Bu sayede diinyanin neresinde
olursaniz olun internet bulutuna dahil olmak suretiyle bilgisayarinizi bilgisayariniz fiziksel
olarak yaninizda olmadan yaninizda tasmabilinecektir. Bulut bilisimin, diisik donanim
maliyeti, gelismis performans, diisik yazilim maliyeti, aninda giincelleme, sinirsiz
depolama kapasitesi, artirilmis veri giivenligi, isletim sistemleri arasinda gelistirilmis
uyum, artirilmig dosya formati uyumu, grup c¢aligsmasi, gizlilik ve gilivenlik gibi birgok
faydasi bulunmaktadir (Karabulut, 2013). Bulut bilisim sistemi egitim alaninda
kullanilabilecektir. Egitmenler ve 6grenciler bilgilerini bulutta paylasarak veri aligverisinde
bulunabileceklerdir ve bilgisayarlar1 yanlarinda olmasa bile istedikleri verileri buluttan
arastirip bulabileceklerdir.

The New Media Consortium‘un 2012 Horizon raporuna gore 6 dnemli teknoloji
hayatimizi yOnetecek: Mobil teknolojiler, Ogrenme analitigi, oyunlar, hareketle
yonlendirilen teknolojiler, tabletler, pek ¢ok kiiclik seyleri yapan internet uygulamalari.
Tiim bu teknolojiler bulut bilisim sistemi iizerine oturtulmustur. Her ne kadar bu kavram is
diinyasina ait gibi goriinse de, egitim alanindaki etkileri yadsinamaz. Bulut sistemi
egitimde 3 farkli sekilde kullanilabilir:

1. Ders igeriklerini bulutta paylagmak.

Ogretmenler dgrencileri ile igeriklerini sadece smmf iginde degil, 7/24 paylasmak
istiyorlar. Sadece paylasmak da yetmiyor, bu igerikler lizerinden Ogrenciler etkilesimli
aktivitelere katiliyor ve geri bildirim verebiliyorlar. Moodle, Haiku gibi 6gretmen ve
Ogrencileri bir araya getiren 6grenme yonetim platformlarini olusturmak ozellikle birebir
programlari diigiinen okullarin ilk adimlarindan biri olabilir.

2. Isbirligini tesvik etmek.
Isbirligini destekleyen pek ¢ok platform vardir. Kuskusuz bunlardan en popiiler ve

etkilisi Google Apps. Paketin i¢inde tek basina Google Dokiimanlar bile dogal olarak
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sundugu igbirligi ortami ile Ogrencileri bir araya getiriyor, grup ¢aligmalarini miimkiin
kiliyor ve siire¢ degerlendirmesini kolaylastirmaktadir.
3. Kaynaklara erismek ve onlar1 digerleri ile paylagmak.

Pek c¢ok kurum ya da 6zel olusum olusturduklar1 egitim igeriklerini online olarak
paylasiyorlar. Educreations, Show me, Youtube, Sophia, Khan Academy gibi bir¢ok
platformlar da bulunan igerikler sayesinde bilgi kiiresellesmektedir (Aybat, 2013).

Flipped Classroom, Tiirk¢eye cevirsi ile Ters-Diiz Sinif, esnek sinif/ders yapilanmasi
olarak diisiintilebilinir. Geleneksel ders isleyis yapisindan farkli olarak bu tarz yapida
O0grenci ve Ogretmen bilgisayar (online veya offline) ortaminda gorev paylagimi
icindedirler. Ogretmen dersinin konusuyla ilgili 5-7 dakikalik videolar hazirlar, 6grenciler
bu videolar1 evden veya okuldan izlerler. Ogrenci ve 6gretmen daha sik online iletisim
halindedir. Simifta Sgretmenin organize ettigi projeler iizerinde calisilir. Ogretmen
yonlendirici, destekei, yardimci olur, d6grencilerin sorularini sinifta cevaplar. Kisaca ders
video iizerinden anlatilir, sinifta uygulama ve proje olarak islenir. Odevler sinifta 6gretmen

ile birlikte yapilir.
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THE FL”)PED Turning Traditional Education on Its Head
L o T Two key factors are driving increased adoption of the flipped classroom model.

POOR LEARNING OUTCOMES

The traditional ize-fits-all model of education often results in limited concept engagement

and severe consequences.
Yearly High School Dropouts

B ] werw
The flipped classroom inverts traditional teaching methods, delivering instruction online
outside of class and moving “homework” into the classroom

0y &
graduate 31% dont
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PREVALENCE OF ONLINE VIDEQ -+ +eeeerseseseuueeutiiummiiiiiiiiiiiaainsiesns

The availability of online video and increasing student access to technology has paved the way

for flipped classroom models.
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Adults Who Have Viewed an Online Educational Video
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WHAT A FLIPPED CLASSROOM MODEL DOES ++++++++ereereereermsenimeneniiiini. 2007 online video lessons

in Khan Academy
30%of Internet U
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with peers and teachers via online discussions. S e
covering topics from arithmetic

Many schools and classrooms have adopted the flipped classroom model. Here, we look at

to physics, finance to history

/ « Concept engagement takes place in the classroom with the help of
the instructor.

A THEORETICAL FRAMEWORK: -+« etseestmeumminaniiniiiiisisis i

Clintondale High School near Detroit, which has employed the flipped classroom model to
Educational technology and activity learning are two key components of the flipped classroom

great success.

model. They both influence student learning environments in fundamental ways.
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2007: Teachers Jonathan Bergman and
Aaron Sams at Woodland Park High School |
in Woodland Park, CO, discovered software 73 TS They recorded and posted their live lectures
torecord PowerPoint presentations see

online for students who missed class.

50% 44%
(=l (=) i o i
failed English

failed math

of freshmen of freshmen
failed English failed math

73 discipline cases 2 1 discipline cases
in one semester in one semester

Bergman and Sams were asked to speak
e sesees toteachersaround the country about = essessesessss Theonlinelectures started spreading.
their methods.

~ -

| Teachers began using online videos and

video podcasts to teach students outside

class, reserving class time for collaborative
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Sekil 44. Ters diiz siif info grafik (URL-48, 2013).

Detroit Clintondale Lisesinde bu tarz yapi test edilmis; geleneksel yontem ile
uygulanan Ingilizce dersinde %50'den fazla, matematik dersinde de %44 oraninda zayif

ogrenci belirlenmistir. Bununla birlikte bir sémestrdeki disiplin sorunu da toplam 736
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olmustur. Ters-Diiz Sinif yontemi ile uygulandiginda ingilizce dersinden zayif alan 6grenci
sayist %19, matematik dersinden zayif alan 6grenci sayisi ise %13'e diismiis. Ayrica bir

somestrdeki disiplin sorunu sayisi 249 kisiye diismiistiir (Sekil 44) (Dunn, 2013).
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Sekil 45. 21. yy.”in sinifi (URL-15, 2013).

Sekil 45°deki info grafikte anlatildigi gibi 21. yiizyilin smiflarinda teknoloji ve
etkilesim agirlikli melez mekanlardan s6z edilmektedir. Bu anlatima gore, 6gretmenlerin
%91 oraninda sinifta bilgisayarlar1 var, ankete katilan 6gretmenlerin %431 sinifta online
oyunlar kullanmaktadir. Online oyunlarin kullanilmasiyla yapilan derlerin test basar1 orani
%91.5 iken geleneksel yontemlerin kullanilmasiyla yapilan derslerin test basar1 orani
%79.1 dir. Ogretmenlerin %81’i, dgrencilerin % 86’s1 derste tabletlerin kullanimini faydal
bulmaktadir. Ogretmenlerin teknolojiyi siniflarinda kullanmasinin ii¢ Snemli nedeni vardir.
Ogrenciler derse %76 daha fazla adapte olmaktadirlar,  &grencilerin derse olan
motivasyonuna %77 oraninda destek olmaktadir. Malzeme hakkinda diisiinme %76
oraninda artig olmaktadir.

Akilli simiflarda kullanilan araglar1 su sekilde siralayabiliriz: Interaktif elektronik
tahtalar, Multi-medya araglar1 (DVD, VCR v.b.), digital kameralar ve profesyonel el
kameralari, LCD televizyonlar, kablosuz not defterleri, bu defterler 6gretmenlerin
sunumlart kontrol etmelerini ve agiklayici notlar girmelerini saglar, yazicilar, diz istii
bilgisayarlar, masa tistii bilgisayarlar, tablet bilgisayarlar, video konferans cihazlari, ortam

mikrofonlari, sistem odasi araglaridir (IPTV, Anfi,Server gibi) (Sevindik, 2006).
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Ogretmenin ders anlattigi &grencinin dinledigi tek tarafli egitim sisteminin
degismesinden sonra siniflar morfolojik agidan degisime ugramistir. Dersler, 6grencilerin
katilimiyla karsilikli bilgi aligverisi yapilan, 6grencilerin grup c¢alismalar1 yaparak bilgiye
kendilerinin ulastig1 sekilde islenmeye baslamistir. Teknolojinin yaptig1 ektilerle siniflar,
artik stabil degil, esnek, islevsel ve degisken hale geldi. Bu nedenle, yapilan ¢alismada

ilkogretim ve ortadgretim okullarinin sinif mekanlar tercih edilmistir.

3.2.1. Cahisma Alanlari

Egitim kurumlarinda, akilli sinif teknolojilerinin kullaniminin artmasiyla, dijital
teknoloji alaninda uzman olan birgok firma yeni akilli sinif modelleri olusturmaktadir.
Piyasada siirekli yeni calismalar yapan bir¢ok firma bulunmaktadir. Hp, Heulab, Apple,
Samsung gibi koklii firmalar bunlardan sadece bir kagidir. Yapilan caligmada bu dort
firmanin secilme nedenleri; bu firmalarin kendi donanimlarindan olusan yeni akilli sinif
modelleri tasarlamis olmalari, akilli simif modellerinde son teknoloji iirlinleri tercih
etmieleri, her firmanin kendi icerisinde kullandigi yeni teknoloji sistemleri olmasidir.
Akillt smiflart kullanan birgok egitim kurumu vardir. Fakat genel anlamda bu smiflarda
kullanilan teknolojiler benzerdir. Verilen 6rneklerin bir birinin benzeri ve tekrar1 olmamasi
acisindan farkli teknolojileri kullanan 6rnekler belirlenmistir. Bundan dolayr dort 6rnek
yeterli goriilmiigtiir.

Ornek1: Lih Jen Uluslararast Ozel Ilkdgretim ve Orta Okulu, siniflarinda Hp
markasinin tasarladigi sistemleri kullanmaktadir. Bu siniflarda, Hp Vantage Point (Sekil
46) isimli teknoloji kullanmilmistir. Hp Vantage Point, 132 inch ebatindadir. 7 metre
yiiksekliginde, 11 metre genigligindedir. 3x2 grid sisteminden olusmaktadir. 4098x1536
yiiksek ¢oziiniirliige sahiptir ve 32 es dokunmayi algilayabilmektedir (URL-16, 2013).
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HP VantagePoint

HP VantagePoint
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Sekil 46. Hp VantagePoint (URL-17, 2013).

23 inch biiytikliiglinde TouchSmart teknolojisine sahip ayarlanabilir dokunmatik
ekranlar vardir. Ogretmenler Hp bulut sistemine giris yaparak diger égretmenlerin sisteme

yiikledikleri veri ve bilgileri sinifla paylasabilmektedir. Smart Power Solutions teknolojisi

ile bilgisayarlar birbirlerine entegre olarak kullanilabilmektedir (Sekil 47).
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Sekil 47. Hp Smart Power Solutions (URL-18, 2013).

Smifin sira diizenekleri esnek olacak sekilde tasarlanmistir. Ogrencilerin rahatlikla
hareket ettirebilmeleri i¢in tekerlekli masalar kullanilmistir. Esnek sinif sistemi sayesinde
birgok sira ile yerlesim plani olusturulabilmektedir. Boylece teknoloji sinifin morfolojik
yapisini dogrudan degistirmistir. Bu teknoloji sayesinde, sinif siralar1 yer degistirerek

dersin konusuna gore sekil almaktadir.
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Klasik sira diizenegi: Ogretmenin 6n planda oldugu ders anlatimlarinda klasik sira

diizenegi planina gegilmektedir (Sekil 48).
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Sekil 48. Klasik sira diizenegi (URL-18, 2013).
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Grup, takim ¢aligmasi diizenegi: Ogrencilerin gruplar halinde galisma yapacaklart
zaman grup c¢alisma planina gecilmektedir. Siralarin  yan yana getirilmesiyle
bilgisayarlarda birbirine baglanarak ayni ekrani gostermektedir. Boyle ogrenciler grup
calismas1 yaparken sanki aynmi bilgisayar iizerinde c¢alisiyormus gibi kendi

bilgisayarlarindan ¢aligmalarini yaparlar (Sekil 49).

Sekil 49. Grup, takim ¢aligmasi diizenegi (URL-18, 2013).
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Miizakere diizenegi: Siniftaki biitlin 6grencilerin iki gruba ayrilarak bir konu

tizerinde tartisacaklari zaman bu plan sekline gegilir (Sekil 50).
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Sekil 50. Miizakere diizenegi (URL-18, 2013).

Yuvarlak masa toplant1 diizenegi: Ogretmen, biitiin sinifin bir arada gergeklestirecegi
bir calisma verdiginde bu plan sekline gecilmektedir. Biitiin bilgisayarlar ¢ember

olusturarak birbirlerine baglanir ve ayni ekrani paylasirlar (Sekil 51).
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Sekil 51. Yuvarlak masa toplant diizenegi (URL-18, 2013).

Omek 2: Crescent Kiz Okulu, Singapur’un énde gelen devlet ortadgretim okuludur.
2004 yilinda tablet bilgisayarlarin kullanima baslanmasindan bugiine kadar, web 2.0’1n
getirdigi interaktif dijital medya simiflarda kullanilmaktadir. 2007 yilinda “Future of
School” programina se¢ilmistir. Bu okulda Microsoft Yenilik¢i Okullar Programi Mentor
Okuludur. Crescent Kiz Okul’unda akilli tahta, tablet bilgisayarlar gibi teknolojilerden
farkli olarak Heulab’in tasarladig Interactive Cove teknolojisine sahip ¢oklu dokunmatik

(multi-touch) masalar bulunmaktadir (Sekil 52) (Keng, 2012).
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Sekil 52. Crescent kiz okulu (URL-19, 2013).

Coklu dokunmatik (multi-touch) masalar teknolojisi, 46 inch biyiikligiindedir.
Aym anda 32 farkli temas noktasmi desteklemektedir. Internete girebilmektedir, yaziciya

ve tarayiciya baglanabilmektedir ve dosya paylasiminda bulunabilmektedir (Sekil 53)
(URL-20, 2013).
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Full HD 1920 x 1080 IEEE802.11b, IEEE8O2.11g, IEEE802.11n
980mm (L) x 1420mm (W) x 750mm (H) Screen
Weighs 60kg
46" Screen HD Touch Panel
Wireless LAN
10/100/1000Mbits/sec LAN subsystem

Intel®Core™ i5-2500 Processor or faster
4GB Dual-channel DDR3 (1333Mhz) Memory

500GB SATA Hard-disk Storage Drive (min.) 1x HDMI port
Dedicated 1GB Graphic Card {min.) 1x DVI port
Built-in DVD Whiter 1x S-VGA Video
Wireless Keyboard and Mouse 1x LAN port
Stereo Flat Panel Built-in Speakers 4 x USB 2.0 ports

These are the minimum specifications for Heumi and these specifications can be customised according to preference
Sekil 53. Interaktif dokunmatik tinite 6zellikleri (URL-20, 2013).

Ormek 3: Flitch Green Akademi, Ingiltere’nin Londra sehrinin disinda bulunan
devlet ilkdgretim ve ortadgretim okuludur. Bu modern doga dostu kdy okulu versiyonu
Ogretmenlerin, Ogrencilerin kesfetmeyi, sorular sormasmni hatta hata yapmalarini
destekledikleri toplumun merkezi olmasi i¢in tasarlanmistir. Okul, 6grenme hedefi
gerektiren ve cocuklarin ilk elden deneyim elde etmelerini ve kesfetmelerini saglayan
yenilik¢i bir miifredat prensibine gore inga edilmistir. Flitch Green kurucular1 ¢ocuklarin
21. yiizyilin yeteneklerine gelistirmelerine olanak saglayan yaratict bir miifredat
tasarladilar. Okulun felsefesi sudur; 6grenme sadece bilgi ve gercekleri elde etmek
degildir. Ogrenmek elde ettigin bilgilerle bir seyler yapabilmektir. Bu amagla grenmek
teknolojiye ¢ok gliclii bir yatirim gerektirmektedir. Burada MacBook, Ipad ve Ipod Touch
devreye girmektedir (Sekil 54).
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Sekil 54. Flitch Green Akademi (URL-23, 2013).

Tasarlanan bu miifredata en uygun {riinler Apple firmasinda bulunmustur.
Uriinlerin kullanim kolayligi, dgrencilerin bu iiriinleri kullanmasinda ustalasmasima ve
projelerine odaklanmalarin1 saglamaktadir. Ogrencilerin yaptiklar1 projelerin igerigi bu
riinlerin sagladig1 yaraticilik sayesinde daha da zenginlesmis oldu. Flitch Green
Akademisinden Tracey Bradley adli 6gretmen, yaratici anlamli ve bir hedefi olan bir
miifredat istediklerini, biitlin bunlarin da Apple teknolojisi sayesinde miimkiin oldugunu
sOylemistir. Okul personeli dnce MacBook satin aldi ancak miifredat gelistirildik¢e Ipad ve
Ipod iiriinleri de eklendi. Apple tiriinleri Flitch Green Akademide 6grencilerin 6greniminde
onemli bir par¢a oldu. Okulun amaclarindan biri de, bu teknolojinin iiriinlerini biitiin yas
gruplarinda kullanmaktir. Helen Johnson, “Aslinda biz Ipod Touch iiriiniin daha biiyiik yas
gruplarinda, Ipad iriiniin ise daha kiiciik 6grencilerde uygun olacagini diisiinmiistiik.
Ancak dort yas grubu cocuklarin Ipod touch iriiniinii kullanirken, ses kaydi yapmada,
fotograf ¢ekmede daha basarili oldugunu gérdiik.” Ogrenciler Apple iiriinleri sayesinde

kendi Ogrenim deneyimlerini olusturmak, Ogrencilerin son irlinlerine daha 1yi

odaklanmalarini saglamaktadir (URL-23, 2013).
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Omek 4: Gyeseong ilkokulu, 1882 yilinda 11 dgrenci ile Giiney Kore’nin Seoul
kentinde kurulmustur. 2006 yilinda okul yeni ileri teknoloji 6zelliklerine sahip kampiise
tasindi. Bugiin okulun 125 personeli ve 720 6grencisi bulunmaktadir. Okul yonetimi,
Ogrencilerin ders planin1 disarida da devam ettirebilecekleri bir egitim modeli olusturmak
istedi. Bu ylizden okul 6grenme siirencini zenginlestirecek ve 6grencilerin ilgisini artiracak
Samsung Teknolojilerini kullanmaya karar verdi. Oncelikle 30 kisiden olusan ilkogretim 4.
Smif 6grencileri segildi. Bu sinif Akilli Okul teknolojisini kullandi. Bu siniflarda Samsung
TS-3 serisi ve Galaxy Tabletleri kullanildi. Burada amag¢ sinif etkilesimin artirilarak
Ogrencilerin motivasyonu ylikseltmekti. Kullanimi1 ¢ok kolay olan MagicIMS yazilimi
sayesinde, 6gretmenler akilli tahta lizerinde paylastig1 bilgi, es zamanli olarak 6grencilerin
tabletlerine yansidi. Samsung TS-3 serisinin dokunmatik ekran teknolojisi sayesinde
Ogretmenlerin tahtaya cizdikleri sekiller ayni anda Ggrencilerin tabletlerine aktarildi.
Ogrencilerde tabletler sayesinde sorular sorabilmekte, sinavlarmi olabilmekte ve yaptiklari
Odevlerini 6gretmenlerine tabletler lizerinden gonderebildiler. Bu teknolojiler 6grencilerin
konsantrasyonlarini artirdi ve 6grenme arzularini tetikledi (URL-24, 2013).

Akilli Okul: Etkilesimli multimedya sinif ortami i¢in Samsung tablet bilgisayarlar
ve e-tahta’y1 gelistiren bir mobil egitim ¢oziimiidiir. Bu mobil egitim ¢dziimii, 6grencilerin
ve Ogretmenlerin mobil aygitlar1 iizerinden pek c¢ok egitimle ilgili bilgilerden
yararlanmalarin1 saglamaktadir. Bunlar arasinda gilincel okul bilgileri vardir, 6nemli
O0grenme kaynaklarma erisilebilmektedir ve tiimii Ogrencilerin derse katilimini ve
performansini arttirmayr amaglayan gergek zamanli katilim ve yoklama izleyicileri
bulunmaktadir. Kurumlar ve Ogrenciler arasindaki iletisim baglantilar1 kurarak daha
interaktif bir Ogrenme ortami olusturulmasina yardimcr olmaktadir (URL-25,
2013).Samsung Akilli Okul ¢oziimii, 6gretmenlerin tabletlerindeki ekran igeriklerinin e-
tahtaya ve 6grencilerin kisisel aygitlariyla anlik olarak paylagilmasina olanak tanimaktadir.
Bu ¢oziim, okul personelinin sinif iizerinde daha fazla kontrol kurmasmi saglayarak
ogrencinin derse katilimini arttirir ve ders igerik ve materyallerinin 6grencilere daha etkili
sekilde aktarilmasini saglamaktadir (Sekil 56). Bu ¢6ziim, dinamik soru ve cevap
oturumlart sunarak interaktif Ogrenme ortammin gelistirilmesini kolaylastirarak
ogretmenlerin sinif katilim ve yoklamasini izlemesine yardimci olur ve daha bagimsiz ve
daha esnek c¢aligmalarina olanak tanimaktadir. Samsung Akilli Okul ¢6ziimiine entegre
edilen gergek zamanli soru ve yanit O6zelligi, Ogrencilerin basit ve dogrudan derse

katilmalarmi saglamaktadir. Ogrencilerin, kendi aygitlarinin ekranlarina veya e-tahtaya
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yazi yazarak smif arkadaslarinin da ekranlarinda goriinmesini saglayabilmektedir (Sekil
55). Ogretmenler, sorular1 derste uygun bir saatte sdzlii veya yazili olarak
yanitlayabilmektedir. Bu yanit, ger¢ek zamanlhi olarak kaydedilip tiim &grencilere
gosterilerek konsantrasyonu arttirmak ig¢in iglev goriir ve derse katilimi tesvik etmektedir

(URL-26, 2013).
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Sekil 56. Gyeseong Ilkokulu (URL-24, 2013).

Yukarida bahsedilen dort farkli ilk ve ortadgretim okullarinda farkli firmalarin
egitim alani i¢in hazirladig1 teknolojiler kullanilmigtir. Biitiin siniflarin ortak noktalari,
derse katilim artmustir, basar1 orani yiikselmistir, 6dev yapma orani artmistir, derse olan
konsantrasyon artmistir, 6grencilerin; konusma, yazma, kendini ifade etme, kendine giiven

gibi becerinde gelisme goriilmiistiir.

3.2.2. Analiz Tablolan

Incelenen dort drnekteki akilli simif uygulamalarinda kullamlan teknolojik iiriinler
ve akilli simiflarin, Ogrencilere kattigir pozitif degerler bashiklarinda analiz tablolari

olusturulmustur (Tablo 9).
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Tablo 9. Segilen 6rnekler iizerinden melez mekanlarda teknolojinin kullanimi ve
sagladig1 faydalarin analiz tablosu

— ™ o <+
A A A a4
(O] 0] (O] (0]
= = = =
©) :Q o :Q

Coklu Dokunmatik Biiyiik Dijital

Ekran

Dokunmatik Masaiistii Bilgisayarlar

Web Konferansi

Yiiksek Hizda Internet Baglantisi
Tablet Bilgisayarlar

Coklu Dokunmatik Masalar

3d Yazic

Yazici ve tarayici

Kullanilan Teknolojik Uriinler

Diziistii Bilgisayarlar
Akillt Miizik calarlar
Akademik Basar1 Oraninda Artig
Kisisel Gelisime Olumlu Etkiler

Olgme Degerlendirme

Ders I¢i Motivasyon Artist
Okula Gelme Isteginde Artis

Analitik Diistinme Yetenegi

Problem C6zme, Karar Alma Yetenegi
Konsantrasyon

Ogrenci aralarindaki Iletisimdeki Artis
Okul Digin da Caligma Oraninda Artis
Ozgiivenin Artist

Akalli Smiflarin, Ogrencilere Kattig
Degerler




4, BULGULAR VE iRDELEME

I. Varsayima Dayali Bulgular Ve Irdeleme
I. varsaymminin uygulama c¢aligmasinda yapilan karsilagtirma tablosu sonucunda,
gerceklik ve mekan kavramlarinin  bir Dbirleriyle iligkilerini anlatan bir grafik

olusturulmustur (Sekil 57).

* Fiziksel Gergeklik « Sanal Gergeklik
(o 3 boyutlu ¢ Zihindetasarlanan,

geometriye dayanan farklitekniklerle E

p— mekan. gorsellestirilen ve %

9 degerlendirilen E

w0 FIZIKSEL mekanlardir. <

ZE

MEKAN
MELEZ
MEKAN
Siber .  Fiziksel
Mekan Mekan
* Katkilandirilmig
Gergeklik * Hiper Gergeklik
KATKI-
= ) iziksel mekanitaklit | <
O | Sanalmekana: bllgl, LANDIRILMI ederek fiziksel 9
6’ Zamanyve !-\areketln gercekligi unutturanve 2
= eklenmesinden fiziksel gergeklikten | 5
> | olusanmekan. daha tstiin hiper | ‘=2
E gergek mekanlar. 2
(Vp)]
NS _/

Sekil 57. Gergeklik ve mekan iliskilerinin grafigi
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Grafige gore fiziksel gergeklik kavraminin devaminda fiziksel mekan gelmektedir.
Mekanin sadece fiziksel olmadigi, zihnimizde olusturdugumuz mekanlar sanal mekan
olarak tanimlanabilmektedir. Daha sonra sanal mekan kavraminin tanimi degismistir. Bir
takim arayiizler kullanilarak bilgisayar ortaminda olusturulan sanal mekana kullanicinin
baglanmasi saglanmistir. Tamami soyut olan bu mekana sanal mekan denilmistir. Sanal
mekanlarda teknoloji devreye girmistir. Ama belirli noktada hep kalmistir. Kullanilan ara
yiizler kullaniciya fiziksel mekanda oldugunu hissettirmistir. Daha sonra teknolojinin
yaptig1 sicramayla birlikte, kisisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasi, internetin hizla
yayilist gibi unsurlar sanal mekant da bir adim OGteye tasiyarak siber mekanlara
doniismiistiir. Fiziksel Ogelere sanal eklentilerin yapilmasiyla olusan katkilandirilmis
gerceklik beraberinde katkilandirilmis mekanin diger adi olan siber mekani1 getirmistir.
Sanal mekanlara bilgi, zaman ve hareket eklenerek siber mekanlar olusturulmustur. Siber
mekanlar ¢ok kullanicidan olusan, hareketli mekanlardir. Gergegin taklit edilerek daha iyi
bir gergeklige ulasilmasina hiper gergeklik denilmektedir hiper gergeklik kuraminin
sonucunda hiper mekanlardan bahsedebiliriz. Hiper mekan fiziksel mekan taklit ederek
fiziksel gercekligi unutturan ve fiziksel gergeklikten daha distiin mekanlardir. Bu
mekanlarin hepsinin kesisimin de bulunan melez mekandir.

Gergeklik ve mekan kavramlariyla ilgili literatiirde bir ¢ok arastirma vardir. Fakat
arastirmalar kendi iglerinde belirli konularda yogunlasmistir. Gergeklik ve mekan
konusuna biitiinciil olarak bakarak daha basit ve anlasilabilir hale getirmek amaciyla
yapilan grafik calismasinin ileride konuyla ilgili yapilacak ¢aligmalara yardimci olmasi
beklenmektedir.

I.Varsayima Dayali Bulgular Ve Irdeleme

[l. varsayimimin uygulama ¢aligmasinda, egitim kurumlarindaki siniflarda yapilan
melez mekan uygulamalarinin faydalar tartisilmistir. Segilen siniflarinda yapilan melez
mekan uygulamalarinin faydalarimi anlatan bilgiler, internet ortaminda yayinlanmis
makaleler, bu siniflarda ders veren 6gretmenler ve bu siniflarda ders alan 6grencilerle
yapilan roportajlardan elde edilmistir. Secilen Orneklerin degerlendirmeleri, siniflarda
teknolojik materyalleri kullanimlar1 ve yapilan melez mekan uygulamalarinin 6grenciler
tizerindeki faydalar1 iizerinden yapilmistir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen

bulgular sonucunda analiz tablosu olusturulmustur (Tablo 10).
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Tablo 10. Segilen 6rnekler tizerinden melez mekanlarda teknolojinin kullanimi ve
sagladig1 faydalarin analiz tablosu

5|5 |5 |8

Coklu Dokunmatik Biiyiik Dijital Ekran | v N N N
. Dokunmatik Masaiistii Bilgisayarlar N
:Lé Web Konferansi N N N N
:i Yiiksek Hizda Internet Baglantis N N N N
g Tablet Bilgisayarlar N N N
é Coklu Dokunmatik Masalar N
§ | 3dYazic
E Yazici ve tarayici N N N N
Q Diziistii Bilgisayarlar N

Akillt Miizik ¢alarlar N
i Akademik Basar1 Oraninda Artig N N N N
§o Kisisel Gelisime Olumlu Etkiler N N N
i Olgme Degerlendirme N N N N
E Ders I¢i Motivasyon Artisi N N N
2 Okula Gelme Isteginde Artis N
% Analitik Diisiinme Yetenegi N
:’gﬁ Problem C6zme, Karar Alma Yetenegi N N
£ | Konsantrasyon N N N
cﬁ; Ogrenci aralaridaki Iletisimdeki Artis N
g Okul Disin da Calisma Oraninda Artis N N N
% Ozgiivenin Artisi N

Ornek1: Lih Jen Uluslararas1 Ozel ilkdgretim ve Orta Okulunda Hp markasinin
tasarladig1 akilli sinif sayesinde 6grencilerin:
e Akademik derslerinde basar1 oranlar1 artmistir.
e Ogretmenler, 6grencilerin kisisel bilgisayarlari iizerinden yaptiklar kisa smavlarin

sonuglarmi anlik olarak degerlendirmektedirler. Ogrencinin hatalar1 ve eksiklerinin
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oldugu konularin tespiti daha kolay bir sekilde saglanmaktadir. Ayn1 zamanda grup
halinde yapilan c¢aligmalarda, Ggrencilerin ¢alismada gosterdikleri performans
bireysel olarak degerlendirilebilmektedir.

Derslerin daha eglenceli bir hala gelmesini saglayan bu sistemler sayesinde
ogrenciler derse motivasyon ve konsantrasyonlari artmistir (URL-49, 2013).

Ornek 2: Singapur’un en iyi okullarindan olan Crescent Kiz Okulu, 2003 yilinda

Microsoft Gelecegin Okulu Projesinde yer aldi. Miifredat yoluyla yenilik¢i teknolojiyi sinif

icerisine sokmayr amagladi. 2004 yilinda da Heulab’in tasarladigi Interactive Cove

teknolojisi ile yapilan c¢oklu dokunmatik masalar smiflarda kullanilmaya baglandi.

Geleneksel smiflarin yani sira, Ogrenciler 3d animasyon, sanat stiidyolarindan ve

laboratuarlardan yararlandilar.

Olgme degerlendirme, 6grencilerin toplum hizmeti ¢alismalarina, smmf igi ve
disindaki arastirmaci davraniglarina gore kent genelinde ortak testlere gore yapildi.
Bu testlerden 6grencilerin basarisi diger okullara gore ¢ok daha yiiksek ¢ikmustir.
Okul Ogrencilerin gereksinimlerine uygun olarak, biitlin kaynaklarini egitim
programina yiikledi. Boylece ogrenciler okul disinda da istedikleri bilgilere
ulasarak ders calisabilmektedirler.

Kullanilan teknolojik {iriinler sayesinde, akademik basarinin yaninda, 6grencilerin
kendilerini yonlendirebilmelerini, analitik diisiinmelerini, karar verme ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmektedir.

Egitimlerinde bu teknolojilerden faydalanan Ogrenciler, bugiin ¢ogunlukla
O0gretmen, girisimci, yazar ve CEO olmuglardir (Kennedy ve Manise, 2008).

Ornek 3: 2008 de agildigindan beri Flitch Green’nin akademik basaris1 %90

civarinda olmustur.

Ogrenciler sadece Ingilizce, Matematik ya da fen gibi temel akademik dersleri
almakla kalmamakta ayn1 zamanda gercek hayatta kullanabilecekleri, risk alma,
esneklik, yansitmak gibi 6zelliklerde elde etmektedirler.

Mac, Ipod ve Ipad ile dersler eglenceli ve aktiviteyle i¢ i¢edir. Bu teknolojileri
kullanmak ozelliklide Flitch Green’nin ¢ekingen Ogrencilerinin konusma ve
dinleme becerilerini gelistirdi. Bu 06grenciler MacBook kamerast karsina

gectiklerinde rahatlikla konusabilmektedirler.
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Ogrencilerin imovie ve photobooth uygulamalarimi kullanarak kaydettiklerini
izleyerek ogretmeler birgok bilgi elde etmislerdir. Apple firiinleri, 6grencilerin
kendilerine olan gilivenlerini artirmasina katkida bulunmustur.

Ogretmenler iginde ¢ok iyi bir 8lgme ve degerlendirme arac1 olmustur.

Apple teknolojisi 6grenme motivasyonu saglamistir.

Ogrenciler her sabah okula heyecanla gelmekte ve evlerine giderken yeni projeler

yapmaya istekli olarak gitmektedirler. (URL-23, 2013).

Ornek 4: Gyeseong Ilkdgretim Okulu Samsung teknolojilerini kullanim yararlari:

Cizim yapma 6zelligi sayesinde 6grencilerin ilgisini ve konsantrasyonlarini artirdi.
Ogrenciler tabletler kullanarak bir birleriyle konusmalar1 ve sorular sormalari,
Ogrencilerin arasindaki iletisimlerini zenginlestirdi.

Ogretmenlerin 6lgme ve degerlendirme yapmasim kolaylastirds.

Ogrencilerin tablet {izerinde yaptiklar1 calismalar kolaylikla takip edilmektedir.
Islenen dersler kaydedilerek sonraki dersler i¢in kullanilabilmektedir.

Ogrenciler ders notlarini elektronik yazilimlar kullanarak, video, sunum yada ses
kaydi olarak almaktadir.

Ogrenciler smif disinda bile olsalar 6grenim materyallerine kolaylikla
ulasabilmektedirler.

Bu teknolojiler sayesinde 6grenci ve 6gretmenler is birligi icerisinde projelerini

gerceklestirmektedirler (URL-24, 2013).

Sonug olarak yenilik¢i egitim teknolojilerinin kullanildigr ilkogretim ve ortadgretim

okullarinin basar1 orami yiiksektir. Bu teknolojiler ogrencilerin sadece akademik

derslerdeki basarilar degil, kisisel gelisimlerine de fayda saglamistir. Ogretmenlerin lgme

degerlendirme yapmalari kolaylagmistir. Ogrenciler arasindaki iletigim artmistir.



5. SONUCLAR VE ONERILER

Calismanin biitiinii ger¢eklik kavrami ve mekan kavrami arasindaki iliski ile yeni
anlayislarin ortaya ¢ikisinda biiyiik bir etkinlige sahip olan melez mekan mimarliginin
faydalar1 tlizerine bir derlemedir. Melez mekanlar, yeni tasarim siireclerine ve sunulan
mekanlara yeni sdylemler olusturmaktadir. 20. yy.’in sonunda kullanimi yayginlasan ve
21. yy.’da etkinligi giderek artan melez mekanlar bir ¢ok alanda karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanal mekanin teknoloji ile gelistirilerek siber mekana donlismesinden sonra siber
mekanda bulunan kullaniciyla gercekte fiziksel mekanda bulunan kullanicidan ayri olmasi
bir sonraki agamada sorun olmaktadir. Fiziksel ortama siber unsurlarla yapilan katkilarla
olusturulan melez mekanlar, kullanicinin fiziksel mekandan kopmadan siber teknolojileri
kullanmasia olanak saglamaktadir. Siber mekanda onemli olmayan zaman ve hareket
melez mekanda artik 6nemli hale gelmektedir.

Melez mekan mimarligi, sadece kavramsal agiklamalara takili kalmis ve kati
kurallarla ele alinarak ve yalnizca mekansal 6rnekler lizerinden anlatilmasi yetersiz olacagi
diisiiniildiiglinden, arastirma kapsaminda bir siire¢ iizerinden tariflenmistir. Bu siire¢, her
seyin baslangici olan gerceklik kavramindan yola ¢ikilarak, mekan kavramlarinin anlatimi
ve melez mekan olusumunu betimleyebilmek {izere sekillenmis bir yaklagimdir. Yani
melez mekanin olusumu, olusan ve tamamlanan bir siire¢ lizerinden irdelenmistir.

Yapilan ¢aligmanin uygulama boliimiinde, “Literatiirde kavramsal olarak kendine
belirgin bir yer bulamayan melez mekanlar, mekanin islevselligine giiniimiizde oldugundan
daha fazla katkida bulunabilir.” temel varsayimi calismasinda, olusturulan karsilastirma
tablosunun, konuyla ilgili yapilacak degerlendirmelere katki sunabilecegi diisiiniilmektedir.

Melez mekan kavrami, mimarlikta da 6n plana c¢ikmaya baslamaktadir. Farkli
caligma alanlarinda sosyal, kiiltiirel, bilimsel ya da teknolojik gelismeler ile iliskiler kuran
boyutlarda analizlerle ele alinan bu kavram, mimarlik diinyasinda da ¢ok farkli karsiliklara

sahne olmaktadir.
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S6z konusu bakis agilar1 ilizerinden mimaride edindigi aktif roliin yadsinamaz
oldugu, II. varsayima bagl c¢alismada yapilan; ilkogretim ve ortadgretim okullarinin
siniflarinda yapilan melez mekan uygulamalarinin faydalar1 agiklanmastir.

Ulkemizde c¢ok yeni olarak kullanilmaya baslayan akilli simif sistemleri heniiz
yeterli diizeye ulagmamaktadir. Bu nedenle hala tam olarak verimli sonuglar
alinmamaktadir. Fakat yurtdiginda, 2000 li yillardan itibaren bu uygulamalarin 6rneklerini
gorilmistir. Bu nedenle yurt disindaki caligmalar yeterli diizeye ulasmis ve olumlu
sonuglara varilmistir. Bundan dolay1 6rnekler yurtdisindan se¢ilmistir. Boylece daha net
sonuclara ulagilmistir.

e Siniflarda kullanilan akilli tahta, tablet bilgisayar, ¢oklu dokunmatik masalar gibi
teknolojik donanimlar ve egitim alaninda kullanilan yazilimlar sayesinde
ogrencilerin akademik basar1 orani ile birlikte derslere olan ilgi, motivasyon ve
konsantrasyon artmustir. Diger yonden okul disinda ¢alismalar artmustir, 6grenciler
arasindaki iletisim artmis ve disiplin cezalart azalmistir, 6grencilerin kisisel
gelisimine fayda saglamistir, 6grencilerin 6z giliveni, problem ¢ézme yetenegi ve
analitik diisiinme becerileri gelismistir. Ayrica 6gretmenlerin 6lgme degerlendirme
yapmalar1 kolaylagmuistir.

e Melez mekanlar sadece egitim kurumlarinda degil bir ¢ok alanda da kullanimi
fayda saglamaktadir. Saglik ve eglence sektorii, askeri kurumlar ve medya diinyasi
gibi bir ¢ok alanda fayda getirecegi diisiiniilmektedir. Anders(1999) ileride tiim
mimari projelerin sanal mekanlar olarak tasarlanacagini, fiziksel mekanlara
donustiirilecek ve sanal olarak kalacak kisimlara daha sonra karar verilecegini
bildirmistir. Bu fikir dogrultusunda tasarimcilarin  gergegin  geleneksel
uygulamalarint nasil siber unsurlara doniistiiriilebilinecegini  sorgulamalari
gerekmektedir. Bu nedenle yapilan tezin, bu konuda bundan sonra yapilacak
caligmalar1 da cesaretlenmesi umulmaktadir.

e Melez mekan mimarliginda yeniyi ortaya koyma olasiligi, yalnizca mekanin
maddeselligi iizerinden gelismez. Burada devreye giren durum, bu mekanin
deneyimlemesiyle dogan yeni tarifiyle ilgilidir. Deneyimle anlatilmak istenen,
mekanin kurgulanan senaryolar iizerinden, bir bakima yasanti ile karsilagmasi
durumudur. Bu aralikta mekanin beraberinde getirdikleri kadar, kullanicinin
mekansal davraniglar1 ve genis Olgekteki ¢evre etkilesimleri de onemlidir. Melez

mekan kendi siirecinin de bir 68esi olan bu yasamla iligkilendirme boyutu, onu
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modellenmis kat1 kimliklerle analiz etmenin de Oniine gecer. Bu boyut, melezligin

konumlanisini bir adim &teye tastyabilmek i¢in de gereklidir.

e Gergek melez mekan uygulamalari ancak teknolojinin daha da ilerledigi ve
kullanimimin arttig1 ileriki yillarda goriilebilecektir. Gelecekte artik kullanicilar
gercek yasamlarinda kullandiklar1  teknolojileri, fiziksel mekandan ayirt
edemeyeceklerdir. Siber mekan ve fiziksel mekan tamamen i¢ ice gececektir.
Giliniimiizde kullanilan teknolojilere tiimden bir gecis heniiz ¢6ziilmemis pek ¢ok
problemi icermektedir. Bu nedenle, melez mekan tasarim siirecinde kismen
geleneksel teknolojilerle kullanilarak karma sistemler olusturulmaktadir. Melez
mekanlarin gelecekteki roliiniin kavranarak, tasarim ve uygulama siireglerine dahil
edilmesi ve ¢agdas mekan tasarim yaklagimlarinin gelistirilmesinde kullanilmasi
gerekli goriilmektedir.

Sonuglar genel olarak su sekilde ifa edilebilir: 21. yy.’da etkinligini artiran melez
mekanlar bir ¢cok mekanda karsimiza ¢ikmaktadir. Melez mekanlar sabit mekanlar degil,
kullaniciyla birlikte hareket eden, degisken mekanlardir. Artik sadece kullanici 6zne
degildir. Mekan da etkiler karsisinda kendi tepkilerini vermektedir ve kullanicinin
yonlendirmesiyle sekil almaktadir. Teknolojinin ve etkilesim kavramlarinin 6n plana
ciktig1 melez mekanlarin tasarima, tasarimciya ve kullaniciya kattigi bir cok pozitif deger
vardir. Melez mekan mimarliginda, projeye son dokunusu artik tasarimci yapmamaktadir.
Projenin uygulamas: tamamladiginda, kullanici etkeninin devreye girmesiyle projenin
tasarim siireci devam etmektedir. Melez mekan mimarlig1 bir ¢ok sektdrde kullanilabilir.
Yapilan caligmada egitim kurumlarinda melez mekan kullaniminin faydalar1 incelenmistir.
[Ik6gretim ve ortadgretim okullarmin smiflarinda kullanilan teknolojik {iriinlerle tasarlanan
melez mekanlar 6grencilerin egitim ve dgretimdeki basarilarini artirmustir. Ogrencilerin
derse ve okula olan ilgisi artmistir. Ders igerisinde motivasyon ve konsantrasyon artmigtir
ve Ogrenim orant %90’lara ulagmistir. Melez mekanlar egitim kurumlar1 disinda, saglik
kurumlarinda, askeri alanlarda, eglence sektoriinde ve konutlarda da kullanilabilmektedir.
Saglik kurumlarinda melez mekan uygulamalari; 6zellikle gelismis teknolojiye sahip tibbi
cihazlar ve kimlik tanima sistemlerinin kullanimi, binanin tamaminda saglanan otomasyon
sistemleri, yangin, deprem gibi felaketler s6z konusu oldugunda acil miidahale sistemleri,
hijyenin 6nemli oldugu alanlarda sensor sistemleriyle biten {irlinlerin degistirilmesi gibi
teknolojinin elverdigi sinirlar igerisinde bir ¢ok eklenti yapilabilmektedir. Askeri alanlarda,

simiilasyon araglar1 ve giivenlik sistemleriyle melez mekan uygulamalar
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yapilabilmektedir. Eglence sektoriinde, konser, tiyatro, defile, eglence mekanlari, medya
sektorii gibi bir ¢ok alanda melez mekan uygulamalarinda, tasarlanan illiizyonlara insanlar
sagirtilmakta ve akilda kalici mekanlar tasarlanmaktadir. Gliniimiizde metropollerde artan
niifustan dolay1 biiyiik rezidanslar insa edilmektedir. Bu yapilarda, giivenlik sistemleri,
bina otomasyon sistemleri, acil midahale sistemlerinin kullanimiyla akilli binalar
tasarlanmaktadir. Bahsedilen bu teknolojiler giiniimiizde kullanilan teknolojiler. Gelecekte
cok daha gelismis teknolojilerin kullanimiyla siber mekanla, fiziksel mekan tamamen i¢ ige
gececek ve kullanic1 artik fiziksel mekandan teknolojik tiriinleri ayirt edemeyecektir.
Yapilar adeta birer robot gibi ¢alisacaktir. Binalarin kiitlesini olusturan striiktiirleri bedeni,
onlar1 yoneten yazilimlar ise ruhunu olusturacaktir.

Gilinimiizde gergek anlamda melez mekan Ornekleriyle karsilamamaktayiz. Fakat
tasarimcilar tasarimlarinda, melez mekan mimarliginin kullaniminin artmasiyla gelecekte
daha giizel 6rnekler olacaktir. Bu nedenle melez mekan mimarlhigi proje konusu olarak

mimarlik, i¢ mimarlik béliimlerinde kullanilabilecegi diistiniilmektedir.
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