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ONSOZ

Iginde bulundugumuz ¢ag bilgi ¢agidir. Giiniimiizde bilgi gok degerlidir. Bilgiye verilen bu
onem ona ulagmak i¢in yontemler geligtirme gereksinimi dogurmustur. Bilgiye ulagmak igin
bilgi aligveris mekanizmalan geligtirilmis ve iletigim teknolojisinde gelisme kaginilmaz
olmustur. ‘Bilgi-sayar’ kullanimi reddedilemez bir kabul gormiis ve biiyiik bir hizla yayginhk
gostermigtir. Iletisim teknolojisinin giiniimiizde ulastifi nokta global bilgi ag, yani
‘Internet’dir. ‘Internet’ yeni kavramlar1 da beraberinde giindeme getirmistir. Bu sosyo-politik
degigimin etkileri her alanda oldugu gibi mimarlik alamnda da kendini gostermigtir. Yeni
iletisim mekanizmasinin ortam1 kabul edilen ‘Sanal ortam’ mimarhk alamna ‘Sanal
mimarhk’/ ‘Sanal mekan’ gibi kavramlan kazandirmig ve bu ortamin mimarhga yansimasi
yeni tartigmalara yol agmgtir.

Bu kailtiirel degigimin mimariye yansimasi sonucu olugan yeni mimari kavramlar ve bu yeni
ortamin geleneksel mimariye katkisinin aragtiriimasi tezin konusunu olugturmaktadir.

Tezin konusunu olugturan ‘sanal mimarlik / sanal mekan’ kavramlaniyla ilk defa tanmigmami
saglayan Yildiz Teknik Universitesi — Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiksek Lisans
program Ogretim iiyeleri ve bu kiirsiide vermis olduklan derslerdir. Bana bu konuda yorum
yapma ve tartigma ortamu olusturan sevgili B.O.M. iiyelerinin herbirine, damigmanin Dog. Dr.
Murat Soygenig’e suirekli sevgi ve sefkatlerini yanimda hissettiim aileme, tez ¢aligmalarim
boyunca bana destek olan ve farkli disiplinlerden konuya bakmami saglayan Elektronik
mithendisi dostum Serhat Corbaci’ya, mimari tartigmalariyla bana yeni bakig agilari
kazandiran ve tez siireci boyunca beni destekleyen arkadagim Mimar Omer Alp
Hatipagaoglu’na, tez caligmalarimla paralel olarak ¢aligmalarimi siirdiirmiiy oldugum
Tabanlioglu mimarlik birosuna ve tiim mimar arkadaslarima tesekkiirii borg bilir, hepsini
burada saygiyla selamlarim.



TEZ OZETI

icinde bulundugumuz ¢agn bilgi cagi olmasi yeni iletisim sistemlerini de beraberinde
getirmistir. Bu siirecin iiriinii olan ‘bilgi-sayar’lar giinliik hayatin icinde yerini alms ve
toplumsal yapilanmada degisiklife neden olmustur. Yagamin her alaminda etkisini
gosteren bu sosyo-politik degisim mimarlik alaninda da kendini hissettirmigtir.
Bilgisayar ortami mimarhkta sadece bir ¢izim araci olarak degil, mimari kavramlarda
yeni ufuklar acan, kendi mantifim1 mimarhk tasarim siirecine tagiyan nemli bir girdi
durumundadir. Tletisim teknolojisindeki gelijmeler, mimarlk ve mimarhim asi
konusunu olusturan ‘mekan’ kavramlarmmm, yeni ortamdaki karsihklan olan ‘sanal
mimarhk’ ve ‘sanal mekan’ kavramlarim giindeme getirmistir.

Tezde ‘sanal mekan’ kavram sadece ‘bilgisayar ortaminda olusturulmus olan’ olarak
ele almmamis bu konuya farkh yaklagmmlar iizerinde aragtrma yapilms ve érnek
cabismalar sunulmugtur. Bu arastirmalar sonucunda mimarhk giindeminde yerlerini
alan bu yeni kavramlara net birer tanim getirmektense, yoruma acik birakilmas: tercih
edilmiy; bdylece kavramlarm zengin iceriklerinin eksilmesi tehlikesi ortadan
kaldinlmmgtir.

Yeni iletisim ortam ‘Liquid Architecture’, ‘TransArchitecture’, ‘Cyberarchitecture’
gibi kavramlar1 mimarhga kazandirmiy ve yeni mimarh bu kavramlarn
sekillendirecegi diisiincesiyle olugturulmus ¢calismalar tezde sunulmugtur. Sonug¢ olarak
iletisim ortamindaki degisimin mimari ifade tekniklerinde mutlak bir degisime yol actifa
kabul edilmis, kavramsal olarak etkiledigi projelerin ise heniiz hayata tam olarak
gecememis teorik projeler oldugu gozlenmigtir.

Bilisim teknolojisindeki gelismeler — mimarhk etkilesiminin Tiirkiye mimarhk
ortamindaki durumunun anlasilmas1 agismdan ‘anket arastirmasy’ yontem olarak
secilmigtir. Anket sonug¢lam Tiirk mimarh§nm, ‘yeni ortam’a olan yaklagimim
gistermesi agqisindan onemlidir. Istatistik verilerle sonuglanan anket arastirmas,
bilgisayar ortammn Tiirk toplumunun hayatindaki yerini, yeni ortamla birlikte
giindeme gelen yeni kavramlara olan yaklasimm ve bu konulardaki ¢cahismalara olan
ilgisini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal, Sanal Mimarhk, Mekan, Sanal Mekan, Algilama, Siberuzay,
Sanal Gergeklik, Bilgisayar Mimarhg, Bilisim Teknolojisi, Iletisim Teknolojisi, Gelecek,
Medya, Felsefe, Estetik, Algilama ve Kiiltiir.



ABSTRACT

Since our civilization. moves deeper into the information age, the need for new
communication systems become more and more important. Cultural expressions
(sources, processes and products) become increasingly dematerialized, virtualized.
(Bermudez J., & Hermanson R.) As a result of the development in the communication
systems, computer comes into daily lives.

Our jobs, entertainments,and relationships increasingly demand less and less from our
bodies. From ATM machines to television to telecommuting to the internet,
contemporary life depends on the absence of the body or, better said, in substituting its
presence by means of information (i.e., non-material) technology. (Bermudez J., &
Hermanson R.) The resulting information age only accelerates the displacement of the
material, the real, and the body.

The effects of this change in social life results in architecture as ‘virtual spaces’ come
into question. The architectural act is moving from materialization to visualization. The
language of texture is taken over by the language of images.

In architecture, this issue increasingly dominates contemporar reflections. Through this
thesis, examples from this contemporary reflections, effected from the dematerialization
of the world, are given.

As a result of the change in communication systems, new concepts like,
‘TransArchitecture’, ‘Liquid Architecture’, ‘Cyberarchitecture’ com into question in
architecture. At the end of the thesis, the effects of the issue in Turkey’s contemporary
architecture is discussed. A questionnaire research is chosen as a way to understand the
position of the contemporary architecture in Turkey.

Keywords: Virtual, Virtual Architecture, Space, Virtual Space, Perception, Cyberspace,
Virtual Reality, Computer Architecture, Information Technology, Communication
Technology, The Future, Media, Philosophy, Aesthetics, Perception and Culture.



1.GIRIS

Bilgiye verilen degerle birlikte bilgi aligverisi icin yeni iletisim mekanizmalarina gerek
duyulmus ve iletisim teknolojisindeki bu gelisim her alanda oldugu gibi mimarlik alaninda da
etkilerini géstermistir. Bu gelisme ile birlikte hayatimiza giren bilgisayarlar, internet (global
bilgi degisim agi), siberuzay gibi birtakim kavramlar1 da giindeme getirmistir. Bu yeni
ortamlarin mimariye yansimasi olarak ‘Cybertecture / sibermimarhk, Cyberarchitects /
sibermimarlar’ kavramlar1 olugmus, ‘Sanal Mimarhk / Virtual Architecture’ adi altinda
yeni bir kavram, yeni bir mimari boyut glindeme gelmistir. Biitlin bu gelisim sonunda
mimarlk ve mekan kavramlari yeni tammlamalara ihtiyag duyarken, ‘mimarlik’n da tanumi
yeniden olugmaktadir.

Hayatin sayisallagtifn giiniimiizde, bankacilikta ATM makinalarimin kullanimi, kiitiiphane,
miize gibi sosyal mekanlarda bir gérevli yerine bilgisayarin yol gosterici olarak kullanilir hale
gelmesi, aligveris, rezervasyon, haberlesme, sohbet gibi aktivitelerin ‘internet’ araciligs ile bir
ekran karsisinda gerceklestirilmesi sosyal yasamdaki degigimi gosteren faktorlerdir. Sosyal
yasamdaki bu degisim diistince sisteminde de degisime neden olmustur. Bermudez ve
Hermanson (1996)’un dedigi gibi modern yasam bedenin yoklugu {izerine kurgulanmustir.
Bedenin varliinin yerini bilgi teknolojisi almustir.

Sosyal yasamdaki bu degisim siirecinin mimarliga yansimasi olarak su sorular akla
gelmektedir. ‘Biitiin bu degisiklikler mimarlik alanina nasil etki ediyor? Eger artik beden
yoksa fiziksel mekana da gerek yok mudur? Mimarlik konusu olan ‘mekan’ kavrami, bedenin
yokluguna dayanan bu yeni yapilagmayla birlikte artik bildigimiz fiziksel anlamindan farkli
bir anlam tasir hale mi gelmektedir? Bu arastirma tezi ‘mekan’ kavramundaki degisimi
sorgulayan bu gibi sorulara cevap arama kaygisiyla olusturulmustur.

Eger evren sonsuza biiyiiyor ve yeni organizasyon seviyelerine gegis yapiyorsa, bizim de yeni
bir mimarinin karsihigmm bulmamz gerekir. (Jencks,1995) Charles Jencks’in sézleri bu

aragtirma tezinin konusunun olusmasini 6zetler nitelik tagimasindan dolayr 6nemlidir.

1.1. Arastirmanin Amaci

[letisim teknolojisindeki gelismeler mimarhk alaminda da kendini hissettirmigtir. Bilgi
degisim (iletigim) teknolojisindeki gelismeler sonucunda , mimarlik ortaminda yeni kavramlar
ortaya ¢ikmig ve giindemi bu yeni kavramlar olugturmaya baglamistir. Bu kavramlarin olusum
stirecini incelemek ve nelere karsilik geldigini, neden bahsettigini aragtirmak agisindan boyle

bir tez ¢aligmasi uygun goriilmiigtiir.

T YOKSEKGGRETIM KURULU
DOKUMANTASYON MERKEZE
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‘Sanal mimarhk’, ‘Sanal mekan’ kavramlarindan giiniimiizde ne kadar bahsediliyor, bu
konuda yapilan denemeler nelerdir?’ gibi sorular1 6rneklerle tartismak ve aragtirmak bu tezin

amacini olugturmaktadir.

1.2.Aragtirmanin Onemi

Yapilan aragtirmalar sonucunda bilgisayar ortamimin mimarlikta sadece bir ¢izim araci olarak
degil, mimari kavramlarda yeni ufuklar agan, kendi mantifimi mimari tasarim siirecine
yansitan énemli bir girdi durumunda oldugu goézlenmistir. Bilgisayarin kullanilmasi mimari
ifade tekniklerinde mutlak kabul gériirken, mimari tasarim siirecinde de kendini hissettirmeye
baglamigtir. Bunun bir adim ilerisi olan , ‘bu yeni ortam i¢in mekan tasarlamak’ diigiincesi ise
tez boyunca arastirilan ve tizerinde durulan noktadir.

Bu aragtirma tezi, mimarlik ve mimarhigin asil konusu olan mekan kavramlarinin, biligim
teknolojisindeki geligmeler sonucunda bu ortamdaki karsiliklari durumuna gelen ‘sanal
mimarlik’ ve ‘sanal mekan’ kavramlarini aragtirmasi ve giindeme getirmesi agisindan

onemlidir.

1.3.Arastirmanin Kapsami

Tezde iizerinde durulan ‘sanal mekan’, ‘sanal mimarlk’ kavramlar, farkl bakis agilariyla ele
alinmigtir. Mimarlik giindemini olusturan ve bilgi teknolojisindeki gelismeler — mimarlik
etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikmis olan ‘sanal mekan’ ve ‘sanal mimarlik’ kavramlarma
yaklagimlarin aragtirilmasi tezin konusunu olusturmaktadir. ‘Sanal’ kavramu ilk olarak tek
bagmna ele alinmis, daha sonra bu kavram mimarlikla iliskilendirilerek ‘sanal mekan’
kavramina doniistiiriilmiis ve bu kavram lizerinde durulmugtur. Kavramlarin anlagiimasi

agisindan 6rnek olusturabilecek galigmalar tezde sunulmaktadir.

1.4.Arastirmanin Yontemi

e Bilisim teknolojisindeki gelismelerin mimarligy etkilemesi sonucunda ortaya ¢ikan ‘sanal
mekan’ ve ‘sanal mimarlik’ kavramlarinin aragtirilmasi tez konusu olarak belirlenmistir.

e Konu belirlendikten sonra internet ortaminda konu ile ilgili ¢aligmalar taranmus, literatiir
arastirmasi yapilmig ve tezin kapsami olusturulmustur.

e Bilisim teknolojisindeki gelismeler — mimarlik etkilesiminin Tiirkiye mimarlik
ortamindaki durumunun anlasilmasi ag¢isindan ‘anket arastirmasi’ yontem olarak

secilmistir.
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2.BILGI DEGISIM / ILETISiM TEKNOLOJIiSi - MIMARLIK ETKILESIiMi

2.1. Bilgiye Verilen Onem ve Iletisim Teknolojisinin Gelismesi

I¢inde bulundugumuz ¢agn bilgi ¢ag1 oldugunu diisiiniirsek, iletisim teknolojilerindeki hayret
verici gelisimi bir mantiga oturtabiliriz. Kiiltiirel disavurumlar artitk maddesel olmaktan
uzaklasip sanallagsmaya baslamistir. Zemin (ground) yerini bilgi olana (informational), beton
(concrete) ifade olana (representational), gercek (real) ise taklit olana (simulational)
terketmistir. I ve eglence hayatimizda, toplumsal iligkilerimizde bedenlerimizin rolii gittikge
azalmaktadir. Artik kaslarin ya da fiziksel olarak bir yerde bulunmanin gergek bir 6nemi
kalmamugtir. ATM makinalarindan televizyona, haberlesmeden internete, modern hayat
bedenin yoklugu iizerine kurgulanmigtir. Bedenin varlifinin yerini bilgi teknolojisi almigtir.
(Bermudez ve Hermanson, 1996)

20. yiizyiln son dénemlerindeki tiiketici toplum materyalisttir ve bedeni énemser. Maddeyi
kullanir ve atar. Tiiketici toplum sadece kaynaga, olaya ve / veya olayin olusum sebebine
deger verir. Sonug olarak da dogal olarak tiiketim, amaci bilgiyle elde edilen ve tiiketimle
desteklenen ihtiyaglarin yaratilmasi olan bir medya kiiltiiriine doniigmiistiir. Bunun sonucunda
bilgi ¢ag bilginin, maddenin, gergegin ve bedenin yokolmasinmi hizlandirmigtir. (Bermudez ve
Hermanson, 1996)

William Mitchell (1995), ‘City of Bits’ / ‘Bit’ler Sehri’ adli kitabinda bilgisayar ortaminin
sosyal yasamdaki etkisini ortaya koyar. Burada fiziksel ortamda yer alan her tiirlii geleneksel
aktivitenin yeni ortamdaki kargiliklarindan bahsedilmektedir.



Space, Place and the Infebahn
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Sekil 2.1-a: William Mitchell’in ‘City of Bits” adl1 kitabindan gortintii.

(Mitchell, 1995) ‘City of Bits’ adli kitabinda bedenlerimizin ‘cyborg’lara donistiigiini, ve
bunun sonucunda binalarin da degisime ugradigini soylemektedir. Sirkiilasyon sistemlerinin
yerini, telekominikasyon sistemleri almakta ve geleneksel binalar yerini dijital bilgi
degisimine terketmektedir. Birer birer benzer tiim formlar kaybolmaktadir. Birbirine karigan

parcalardan geriye kalanlar ise anlamsiz pargalar biitiiniinii olusturur. Mitchell’in kitabinda

geleneksel bigimlere yeni ortamda karsilik gelen kavramlardan birkagi soyledir:-

Cephe / Arayiiz

Kitape1 /

Depo / Bilgisayar ag bilgi deposu
Miizeler / Sanal Miizeler
Tiyatrolar / Eglence Altyapilar
Okullar / Sanal Kampusler

Hastaneler / Sanal hastaneler

Hapishaneler / Elektronik Kontrollii Prog.

Bankalar / ATM’ler

Fagade /interface

Bookstores / Bitstores

Stacks / Servers

Galleries / Virtual Museums

Theatres / Entertainment Infrastructures
Schoolhouses / Virtual Campuses
Hospitals / Telemedicine
Prisons / Electronic Supervision Progr.

Banking Chambers / ATMs



Aligveris Katlar1 / Elektr. Aligverig Sistemleri Trading Floors / Electronic Trading Sys.

is / Bagil- is Work / Net-work
Evde/ @ ev At Home / @ Home
Ayrigtirma / Tekrar Biraraya Getirme Decomposition / Recombination

(Cyberspace of Jean Nouvel, 1999)

(0] G0N TTEN TS

Sekil 2.1-b: William Mitchell’in “City of Bits” adl kitabinin igerigi, alt bolimleri

Bu kitap sosyal yasamdaki degisimi gostermesi agisindan 6nemlidir.
Bilisim teknolojisindeki bu gelisme sonucunda ortaya ¢ikan kiiltirle birlikte ‘sanallik /

virtuality’ kavrami giindeme gelmistir.



2.2. ‘Sanal’ kavrammin arastirilmasi

Sanal sézliik anlamu itibari ile ‘sanmak, -mus gibi gostermek, varsaymak’ anlamlarina
gelmektedir. Sanal / virtual kelimesinin ilk ¢ikis noktas olarak ‘virtus’ gosterilebilir. “Virtus’
Saint Thomas Aquinas’a gore ‘gii¢’ anlamina gelmektedir. Daha sonra Francis Bacon da aym
sekilde ‘virtus / giig’ goriisiine katilmis ve giiciin bilgide oldugunu savunmustur. Son olarak
Foucault tarafindan ‘virtus’, “bilgi ve gii¢’ olarak tam karsilik bulmustur. (Pimenta, 1997)

Bu durumda ‘sanal mimarlik / virtual architecture’ kavramini- ‘bilgisayar ortaminda
yaratilan veya siberuzay / cyberspace igin yapilmig olan’ anlamiyla diigiinmek kavramin
igerigini indirgemek olur.

‘Sanal’ kavramui iletisim teknolojisindeki gelisim sonucu yasamimiza girmis olan
bilgisayarlarla birlikte gindeme gelmistir. Giniimiizde daha gok bilgisayar ortamiyla ilgili
olarak kullamlsa da aslinda daha zengin bir kavramdir. Sanal bir farklilasma siireci olarak
gerceklesmektedir.

Gilles Deleuze ve Felix Guattari’'ye gore sanal, daima farkhlagtirma yoluyla gercege
doniistiiriliir. (Eisenman, 1998)

“Sanal’ ve ‘Gergek’ arasindaki iligki onemlidir. Sanala gergegin karsit olarak bakilacagina,
bir gizilgiic ya da kuvvet olarak bakilabilir. Bu gizil gii¢ ve kuvvet birden ortaya ¢ikip etkin
duruma gegebilir. Gergek, sanalin zaman iginde belli bir anda siireg ve kuvvet olarak goriinen
bir ok gizil belirtilerinden biri olarak kavranmaktadir. Bu durumda, gergek sanalin belirli
sirelerde ortaya ¢ikmast demektir. Gergek, sanalin sayisiz gizil durumlarindan biri
oldugundan, sanalin degindigi her seyi hig bir zaman tam olarak agiga gikarmamaktadir. Bir

baska deyisle sanal, hig bir zaman bir biitiin olarak saptanamaz. (Eisenman, 1998)

2.2.1.°Sanal gerceklik / virtual reality’, ‘Cyberspace / Siberuzay’

“Sanal Gergeklik® birbiriyle ¢akisan iki kavramin birarada bulundugu bir durumdur. Aslinda
gergek olmayan (sanal), ancak gergekte hissedilecek tim duyumsal tepkileri harekete gegiren
gergegin taklitidir. ‘Siberuzay’ kavrami ise bilgisayar ortamini (internet / global bilgi ag1) ni
kastetmektedir.

Bu iki kavram birbirinden ayrilamayacak iki kavramdir. Siber uzay sanal gerceklik fikrinin
agilimidir. Bu giinkii anlamda internet ve BBS’ler ile bunlarda bulunan tiim bilgiler ve yan
donanimlar siberuzay1 olugturmaktadir. Siberuzaymn 6zt Ag’dir. (Matriz ya da Net). Ag her
yerdedir ve sadece digim noktalarindan (Grid) girig yapilabilir. Grid kendi i¢inde pekgok
kullanicinin girisine olanak verir. Giiniimiizde siberuzaya tek giris yontemi klavyedir. Ancak

1960’larda baslayan CyberPunk edebiyat akimi gelecekteki siberuzaya, duginceyi programa
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geviren arayiizlerin (interface) sinir sistemine duyarli 6zel elbiselerin, eldiven ve gozliiklerin

yardimi ile giris yapilabilecegini soyliiyor. (Dereli, 1997).

Sekil 2.2 : “Sanal Gergeklik” donanimini gosteren ornekler

‘Ben sanal gergeklik olayin1 bir teknolojik olay olarak degil, bir deneyim olarak goriiyorum...
duyularla ilgili olmaktan ziyade yaraticn bir deneyim.” (Jones,1995) Jones sanal gergeklik
olaytnin teknolojik yonii ile degil kavramsal boyutuyla ilgileniyor.

‘Sanal Gergeklik’ ve ‘Siberuzay’ sanal kavrammin en ¢ok iginde kullamldigi kavramlar

olmasi agisindan 6nemlidir.

2.3. lletisim Teknolojisi’nin mimariye etkileri

Giiniimiizde iletisim ortaminin sayisallagmasi, bilgisayarin her alanda kabul gormesi
sonucunda mimarlik da bu durumdan etkilenmistir. Bilgisayar ilk onceleri sadece isin islemesi
siirecine yardimei bir arag olarak goriiliirken, sonralart durum degismis ve bilgisayar
mimaride yeni boyutlarin sorgulanmasina ve mimari konseptin olusmasina etki eden bir
faktor durumuna gelmistir. Iletisim teknolojisindeki gelisimin mimarliga etkisi sonucunda
‘sanal mekan’, ‘sanal mimarlik’ gibi yeni kavramlar mimarlik giindeminde yer almaya
baglamugtir.

Charles Jencks de dahil olmak iizere bir cok mimar yeni bir iletisim yontemi, yeni bir kiiltir,
yeni bir mekan tanim1 ve tiim bunlarin sonucunda ortaya gikacak yeni bir mimari formdan
bahsetmektedir. (Bell, 1997). Kastedilen yeni ortam Cyberspace / Siberuzay olabilir. Sanal
mimarlik / Virtual Architecture bu arayiglar sonucunda ortaya gikmig yeni bir mimari

anlayiga kargilik gelmektedir.



2.4. ‘Sanal Mimarhk’ Kavramina Giris

‘Sanal’in mimarlikla olan iliskisini anlamak i¢in ‘sanal’ kavramu iizerinde 2.2’de durulmustur.
Sanalin mekanla iligkisi genellikle elektronik olarak iiretilen bir ger¢ek segene@i olan
‘sibermekan’ kavrami iginde anlagilir. Bu kavram teknolojik yolla iiretilen bir sanal
aracithifiyla mekamin gergekligi ya da fizikselliginin (mimarinin) yerine gegmeye caligir.
(Borusan Sanat galerisi, 1998).

Modern toplumlarda iiretim 6nemini kaybetmis, yerini servis ve bilgi sektdriine birakmigtir.
Varolus, zanaat, sabitlik, baglanma ve detay gibi kavramlarm yerini imaj, akicilik,
ylizey/arayiiz, kopma ve his kavramlar almaya baglamistir. (Bermudez ve Hermanson, 1996)
Mimarlik siireci maddeden gorsel olana gegis yapmaktadir. Doku dili yerini imaj diline
terketmektedir. Gorselligin  6nem kazandigi, maddenin ne oldugundan ¢ok nasil
goriindiigiiniin 6nemli oldugu, anlik hareketlerin durumlarn y6nlendirdigi giiniimiiz
kiiltiirtiniin, mimarliga yansimasi ne sekilde olabilir sorusu giiniimiiz mimarisinin {izerinde
durdugu konudur. Mimarlik i¢inde bulundugu dénemin kiiltiiriinii yansitmalidir. (Bermudez
ve Hermanson, 1996)

‘Sanal mimarlik’ mimarlik glindemine bu sosyal degisim sonucunda girmis ve iizerinde
tartisilan bir kavramdir. Mimarligin yeni bir boyutundan bahsetmektedir. Bu kavram heniiz
net olarak karsiligim bulmus olmamakla birlikte mimarlik giindemini olugturan bir konudur.
Arastirma boyunca ‘Sanal Mimarlik’ kavramina farkli yaklagimlar ve yaklagimlarin iiriinlerle

somutlastig1 caligmalara deginilecektir.



3. SANAL MIMARLIK

3.1. Sanal Mekan — Geleneksel Mekan Karsilastirmasi

‘Sanal ortam’dan bahsederken oOncelikle geleneksel mekanin tanimi yapilmali ve sanal ile

fiziksel mekan arasindaki iligki incelenmelidir. Sibermimarlar sanal mekanlarn yaraticisi olan

mimarlardir. ‘Sanal mekan’ kavrami kullamlirken bu kavramimn en somut (gergek) durumu

olan 3 boyutlu sanal gerceklik ortami kastedilmektedir.

Mekan, objelerin arasinda yer alir, objelerin fonudur. Mekandan bahsederken bir takim

sorulara cevap aramak gerekmektedir. (Tschumi, 1990).

e ‘Meckan bir takim maddelerin ikamet ettigi (locate) bir madde midir?

e Eger mekan bir madde ise siurlar1 var midir?

e Eger simirlan varsa, bu siurlar disinda yeni bir mekan var midir?

e Eger siirlar yoksa, hersey sonsuzluga mi genisler?

e Tamml her mekan sonsuza giden bir mekanin pargalarim1 mi olusturmaktadir?

e Eger mekan maddenin uzantisiysa onu pargalarindan ayirmak miimkiin miidiir?

e Eger mekan bir madde degilse o zaman maddeler arasindaki uzamsal iligkinin toplami
midir?

e Eger mekan ne madde ne de objeler aras: iligki biitiinii degilse, o halde aklin maddeleri
kategorize ettigi subjektif bir sistem midir?

e Eger akil, dig diinyanin algilanmasinda deneyimlerine dayanarak bir ‘ilk form’> empoze
ediyorsa, mekan bu form mudur?

e Eger mekan bdyle bir form ise diger tiim algilamalara Snciiliik mii edecektir?

e Mimari olarak, eger mekan tanimlamak, mekani 6zgiin kilmaksa, mekan1 dzgiinlestirmek
mekan tanimlamak midir?

e Eger mimarlik mekam 6zgilin kilma sanat1 ise aym zamanda mekanin dogal ifadesini de
ortaya koyma sanat1 midir?

e Mimarlik mekan kavrami, mekan ve mekani tanimlamak midir?

e Eger mekan kavrami bir mekan degilse o halde mekan kavramimin maddelesmis durumu
bir mekan midir?

e Mekan kavraminin somutlagmis durumunun deneyimi, bir mekan deneyimi olabilir mi?

e Eger mekan kavramimin maddelesmis durumu bir mekan ise o halde mekan, mekan
olmayan bir mekanda delik midir?

e Eger mimarlik tarihi uzamsal kavramlann tarihi ise mekan, mimari mekanin merkezinde

yer alan ve degisik yollarla modellenen (a.Hacimlerin giicii ve onlarin etkilesimi; b.i¢ ve
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dis mekanlar; c.i¢ ve dis mekanlar arsindaki etkilesim; d.yoklugun var olusu) bir madde
midir?

e Mekanin algilanmasi herkeste aynmi sekilde mi gergeklesmektedir?

e Eger algilama degisiyorsa kisinin gegmis deneyimine gore farklilagan degisik diinyalar m1
olusturulmaktadir?

e Eger mekan maddeden bagimsiz olarak bilingle ilgiliise ohalde bir bilgi enstriimani midir?

e Mimari olarak eger mekan teorinin, diisiincenin maddelesmis hali ise, mekan mimari
kavramin maddelesmis hali midir?

e Mimarligin maddelesmesi bir madde midir?

e Mekanmn deneyimlenmesi, mekan kavraminin veya herhangi bir kavramin maddelesmig
durumunun deneyimlenmesi midir?

e Mekan bizim diinyadaki varligimizi gésteren yapilardan biri midir?

e Toplumdaki tiim mekanlar birlikte bir dil olugturur mu?

e Tammli bir mekan isaret edilen bir obje olabiliyorsa, bir sembol (anlam ifade eden bir

form) durumuna gelebilir mi? (Tschumi, 1990).

Biitiin bu mekan kavramim sorgulayan sorulardan sonra, sanal mekan ve geleneksel mekamn
farkli algilanmamas: diigiiniilebilir. Sanal mekam °‘Sanal Gergeklik’ yoluyla olusturulmus
mekan olarak tanimladigimiz durumda, algilayan insanda ger¢cek mekanin deneyimlenmesi
sonucunda alinan tepkilerden ¢ok farkli tepkiler olusmamaktadir. Ancak ‘sanal mekan’da
sinirlar yoktur. Hayal giicliniin simirlan sadece sanal mekanin smirlarim olugturabilir. Bu
gercek ve sanal mekan kargilagtirmas: ‘sanal mekan’in 3 boyutlu sanal gerceklik ortam olarak
diistiniildiigli durum icin boyledir.

Sanal’1 fiziksel olmadan etkin bir bigimde, ama bigimsel olmayan bir eylemde bulunabilme
olanag olarak tammladigimiz durumda, sanal hi¢ bir zaman bir biitiin olarak saptanamaz. Bu
belirsizlik, bu eksik olma kavrami, biitiin mimarlik goriintiilerinde (mekanlarda),
stirdiiriilmelidir. Mimarlik da sanal olan kendi belirsizligine agitk olmalidir. Nesne ile 6zneyi
acikca tamimlamayr ve ayristirmayr amaglayan indirgeyici girisimlere karsi olarak, sanal
Onceden 6ngdriilmemis baglantilar1 ve iligkileri olanakli kilan ¢oklu bir gizilgii¢ olarak
algilanmalidir. Sanaldan bir karmagiklik ¢ikarsanmaktadir, yani ayr ayn bir takim 6geler
dizisi degil, tamamlanmamig gerceklestirmeler olarak yorumlanabilecek kargilikli iligki tiirleri
s6z konusudur. ( Eisenman, 1998)

Sanalin bir gizilgii¢ olarak tanimlandig ikinci durumda ‘sanal mekan’in higbir sekilde fiziksel
mekanla kargilagtirilmasi bire bir yapilamaz. Ciinkii sanal bigimi reddeder ve fiziksel mekanin

elemanlarina higbir sekilde referans vermez.
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Sanalin bir diger boyutu olan ‘algilama ve sanal mekan’ iligkisi, sanala yeni bir anlam

kazandirmasi agisindan tizerinde durulmasi gerekli gériilen bir konudur.

3.2. Algilama — Sanal mekan Iligkisi

3.1 bolimiinde mekan kavrami sorgulanmigtir. Bu béliimdeki bilgiler dahilinde fiziksel
mekana anlam kazandiran Onemli etkenlerden biri olan ‘algillama’ iizerinde durmak
gerekmektedir. Bu béliimde algilama ve ‘sanal mekan’ iligkisi aragtirilarak, ‘sanal’a farkl bir
yaklagim sunmak amaglanmaktadir.

‘Sanal mekan’ kavrami net bir tamima sahip degildir. Bir yandan ‘bilgisayar ortaminda
gergeklestirilmis olan’ seklinde anlamlandirilirken, diger bir yandan ‘gizil gii¢’ ve daha bagka
bir yaklasim olarak da ‘algilama yamilmasi, iliizyon’ olarak yorumlanabilir.

Bu béliimde algilama ve mekan iligkisi aragtirilacaktir.

3.2.1. Algillama

Fig. 33: We can onalyse a two dimensional dnage o mory
difforent ways: by Braar sopsration of mazs snd negative
spass (A, by identifying the pictorial 2naes (B, by defining
the compositional struetare [C), snd by delineating its
axtwiark of canstituent shapes (B

Iki boyutlu bir objeyi farkli sekillerde analiz edebiliriz: (A) kiitle ve negatif alanlarin
aynmlanmas1 (B) resimsel zonlarin tammlanmasi (C)kompozisyonu olusturan
elemanlarin tamimlanmasi (D) sekil aglarimin ayrimlanmasi.

Sekil 3.1: Algilamay: etkileyen faktorlerin anlagilmasi i¢in yapilmig iki boyutlu bir
resmin analizi

Fon ve obje / foreground & background iligkisi derinligi olusturan elemanlar olmasi
sebebiyle algilama agisindan 6nemlidir. Algilama beyinsel bir olaydir. ‘Duyularla farkina
varma’ ve ‘akil yoluyla bilgi alma’ olmak iizere iki anlam igermektedir. Digaridan gelen

sinyaller beyinde kisinin deneyimleriyle birlesir ve anlamh bir biitiine déniigiir. Digaridan
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gelen sinyaller, diger bir deyisle algilamay: etkileyen faktorler g1k, golge, doku, renk,
form, derinlik, dl¢ek ve kisiye 6zel deneyimlerdir. (Porter, 1997)

Antik Yunan’dan beri gérsel algllama’ya 6nem verilmistir.Omegin Dorik siitunlarda
uzaktan bakildiginda meydana gelen i¢ biikeyligi 6nlemek igin, siitunu deforme ederek bir
dis bilikeylik vermiglerdir. Bu dig biikkeylik uzaktan bakildiginda siitunun diiz olarak
algilanmasimi sagliyordu. Bu gelismelerin sonucunda 1830’larda Stereogram ortaya ¢ikti.
(Dereli, 1998)

Iki boyutlu objelerin st iiste gelmesi ile derinlik kazanmasi Stereogram
teknigi ile miimkiindiir. Salvador Dali, stereogram teknigini en iyi ve en fazla kullanan
ressamlardan biridir. Yaptig: tablolarda paralel bakis teknigi ile belli cismi digerlerine gore
daha uzakta gérmemiz olasidir. Beynimizi iki boyutlu bir goriintiiyii ii¢ boyutlu olarak
algilamasi igin kandirabilmek miimkiindiir. ki boyutlu bir goriintiide dérdiincii boyutun
algilanmasim Escher bagarmugstir. (Dereli, 1998)

3.2.2. Escher ve sanal mekan

Bir takim illiizyonlarla Escher, gercekte insa edilemeyecek mekanlan iki boyutlu olarak
gosterebilmistir. Escher’in hazirladii ¢izimlerde bakilan yéne gore degisik bir boyut ve
yasam algilamak miimkiindiir. Escher’in derinlik faktoriinii kullanarak, illiizyonist
yaklasimiyla olusturdugu iki boyutlu eserler ‘gergek mekan’ (insa edilebilir) degildir.
Escher’in yaklasimi tlim eserlerinde aymdir. Belvedere, aydinlik bir gecede ufka uzanan
¢iplak dag manzaras1 arkaplam iizerinde gizemli Ortagag karakterleriyle gergekdtesi bir
yapidir. Ufak perspektif yanilsamas: olmasa bu resimdeki diinyanin olmamasi igin hi¢ bir
sebep yoktur.Tamamen gorsel bir hileden var olan bu durum, insa edilebilir olam olanaksiz
hale getirmis, onu sanallifa mahkum etmigtir. Sanal kalmaya mahkum bir mimarlik.
(Archiscope, 1999)

3.3. ‘Kagit Mimarhgi-Sanal Mimarhk’ Iligkisinin Aragtirilmasi / ‘Paper Architecture—
Virtual Architecture’

Mimarlik literatiiriine ‘Paper Architecture / Kagit Mimarligt’ olarak ge¢mis, amaci
uygulanmak i¢in degil, mimarlik i¢in mimarlik yapmak olan ve kagit iizerinde kalan bir grup
proje bulunmaktadir. Bu projelerle ‘sanal mimarlik’ arasinda bir iligki kurulabilir mi sorusu
tizerinde diisiinmek ve ‘sanal mimarligr’ bagka bir agidan anlamlandirilmak igin bu iligkiye

dikkat ¢ekmek gerekli goriitmiistiir.
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a. UST VE ALT: Bu resimde aym goriintii farkhi noktalardan bakilarak iki kez
kullamlmagtir. Ustteki goriintii {i¢ kat yiiksekten bakilan durumu gosterirken, alt kistmdaki
perspektif zeminden algilanan durumu gostermektedir. Resme bakan kisi gozlerini alt
kisimdan aymrir ve yukariya bakarsa zemindeki tag kaplamamin kompozisyonun ortasinda
tavan olarak tekrar ettigini gorecektir. Aym zamanda iist kompozisyonun zeminini olusturan
bu kaplama kompozisyonun en iistiinde tavan olarak tekrar edilmisgtir.
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b.MERDIVENLER EVI: Bu resimde diizenli bsliinmiis ylizeylerin algilanmasina yardimci
olmasi agisindan hareketli bir eleman kullamlmigtir. Resmin iist yaris1 alt yarimin aynadaki
yansimasi durumundadir. Inen ve ¢ikan iki sira hareketli elemanlar kullamlmistir. Yiikselen
ve algalan arasindaki fark g6z ardi edilmistir. ki boyutlu bu resimde ‘sanal bir mekan’dan
bahsetmek miimkiindiir.

Sekil 3.2-a,b: Escher’in ¢alismalarina iki érnek
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4. ‘SANAL MIMARLIK / SANAL MEKAN’ DENEMELERI

4.1. Sulan Kolatan & William Macdonald

Sulan Kolatan & William Macdonald mekan iizerine ¢esitli denemeler yapmis ve bu konuda
bir takum projeler tiretmis mimarlar arasindadir. Mekam yiizey, derinlik, i¢ ve dig
etkilesimler, parcalanmig ve bir araya getirilmis olarak ele almiglardir. ‘5 riizgar araci /
blast5 vehicle’ projesi :- Ara¢ kendini sinirlayan bir diinyay: simgelemekte, aym zamanda da
bir ulagim araci olarak fayda saglamaktadir. Araba ve bilgisayar iki aragtir. Bu kategorize
edilmis ¢ift yukarda bahsedilen kapsama metaforlarim giindeme getirmektedir. Yirminci
yiizyilin son zamanlari, ilk anda belli nitelikleri paylagan bu tiir araglarin verimini giindeme
getirir. Tk olarak viicudun iginde hareket eden bir iglik durumu mevcuttur. Ikincisi, bu
aragsal objeler / mekanlar insan vucuduyla olan iligkilerine, ulagimsal 6zelliklerine ve ilk
cikis noktalarina bagh bir sekilbilim (morfoloji) sergilerler. Uciincii olarak bu araglar hizla
kullanilirlar. Dérdiincii 6zellik bu araglar yari otomatik viicutsal hareketlerle kontrol
edilirler. Diger taraftan, bu araglarin hareket ettigi mekanlar ve bagladiklan sistemler 6lgek
olarak abartilidir.

Minyatiir ara¢ ve ¢ok biiyilk uzamsal yapilar artistik olarak yapilanmis protokoller
tarafindan birbirlerine baglanmaktadirlar.

Bu noktada biiyiikliikk ve olgek kavramlan iizerinde durmak gerekmektedir. Bir objenin
bliyiikliigii 6lglilebilir (quantitative) bir deger iken olcegi gorecelidir. Iginde bulundugu

duruma gore degisiklik gosterir.
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‘Blast5 araglarinda’ genel olarak aymi &zelliklere sahip ancak farkli biiyiikliiklerde araglar
kullamlmisgtir. Her yeni arag mevcut bir aracin gozlemlenmesi sonucu {iretilmigtir.
(bilgisayar faresi, telefon ahizesi, araba koltugu gibi)Yeni iiretilen araglarin potansiyel-
kullamimlan1 ve yeni kimliklerinin, farklh &lgeklerdeki performanslar1 g6z Oniine alinarak,

degisen mekan ve objelerle etkilesimleri sonucunda belirlenmesi uygundur.
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c. Sulan Kolatan ve William Macdonal’in ‘Blast 5’ projelerine ait goriintiiler

Bdyle bir senaryo galerinin kiiciik bir odasinda denenmistir. Arag, odada masamn {izerinde
kiigtik bir obje olarak ziyaret¢iye sunulmustur. Objenin model olarak algilanmasi igin bir
mimari i¢ mekan projeksiyonla iginde bulundufu ortama yansitilmaktadir. Ayni ortam
kamera ekraminda daha biiyiikk goziikerek, objeyi de yerde duran biiylik bir cisim gibi
algilatmaktadir.
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d: Sulan Kolatan ve William Macdonald’in ‘Blast5’ projesi ile ilgili goriintiiler

Sekil 4. 1-a,b,c,d: Sulan Kolatan ve William Macdonald’in ‘Blast 5° projelerine ait
goriintiiler

Araglar arasi ve arag ¢evre arasindaki etkilesim bir hiyerarsiye baghh kilinmamis, daha
serbest bir i¢ yOnlenme kavramina bagli kalinmistir. Sabit akslar1 olmayan, hareket,
degisebilirlik ve ulagim referanslarmm esas alan bir ilke dogrultusunda araglar
konumlandirilmastir.

‘Blast 5 araglar’ obje ve mekan’la ilgilenir. Sulan Kolatan ve William Macdonald, mekam

kavramsal olarak pargalarlar ve tekrar yapilandirirlar.

4.2. ‘Virtual Architecture’ Projesi

Emanuel Dimas tarafindan yazilmg olan bir makale, sanal mimarlik iizerine bir aragtirma
niteligi tasimakta ve ‘Virtual Architecture’ adli bir projeden bahsetmektedir: Bu ¢aligmanin
¢ikis noktasim gdyle anlatmaktadir: ‘Mimarlik, kiiltiirel kritigin yagayan bir sahnesi olmaya
baglamistir. Bunu soézle degil kendi yontemi olan strilkktir — sanat yoluyla
gergeklestirmektedir. Bu anlayigla gergeklestirilen ‘Sanal Mimarlik Projesi / Virtual
Architecture Project’ Architecti isimli bir magazin, bir CD-ROM, Lizbon’da bulunan

Belem Kiiltiir Merkezi’'nde yer alan bir sergi ve bir internet web sayfasi’m
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kapsamaktadir.” Bu proje altinda yer alan ¢aligmalar ¢ok ilgi c¢ekici ve ‘sanal’ kavramina
farkli bakislar getirecek niteliktedir.

Bu ¢aligmalardan birisi Dennis Holloway’in ¢alismalandir. Kuzey Amerika’da tarih 6ncesi
medeniyetleri iizerine kapsamli bir arkeolojik arastirma yaparak ‘yeni bir mekan’ fikrini
ortaya atmigstir. Holloway zamanda yolculuk yaparak, yok olan bir medeniyeti sanal ortamda
tekrar yapilandirarak, zaman engelini ortadan kaldirmis ve medeniyetin tiim gizlerini gézler
Oniine sermigtir. Yiizyillar once yok olmus bir medeniyetin mekanlarmi, verilere
dayanarak aslma cok yakin bir sekilde tekrar olusturmustur. Burada, ashinda
varolmayan ‘sanal’ bir mekan s6z konusudur. Bilgisayar ortamida modellenip, ‘Sanal
gerceklik® kullanilarak gergegine gok yakin bir model ortaya ¢ikarmugtir. Gergekte boyle bir
durum miimkiin degildir. Yok olan bir mekan aslina ¢ok yakin bir sekilde ‘Sanal Gergeklik’
yardimiyla deneyimlendirilmektedir.

Yine aym sekilde bir Alman grup olan ‘Archimation’ fikirlerini ve projelerini sanal
gergeklige uyarlamigtir. Archimation, bir arayiiz seklinde, tlim diinyadaki mimarlar igin
sanal peyzajlar yaratmakla kalmamis, aym1 zamanda yiizlerce kisi tarafindan deneyimlenen,
toplumsal mekanlar igin sanal ortamlar, ¢evreler olusturmustur. Diger bir ¢aligma
Amerika’da cyberspace i¢in mimarlik yapan Mark Lawton’a aittir. Mark Lawton aklin
mekanlarim ¢izgilere ve harekete doniistiirerek, tiim sehrin mekanlarim, miikkemmel ve
tamiml1 bir sekilde ‘Construct Intemet Design’baghg altinda bir web sayfasinda sanal
ortama tagimigtir.

Belem Kiiltiir Merkezi’nde yer alan sergi bir web sayfasi olarak internet’de yer almaktadir.
Bu sitede ¢alismalan bulunan isimler, Akio Hizumo, Ammar Eloueini, Archimation, Dennis
Holloway, Emanuel Dimas, Fiona Meadows, Katsuhito Atake, Mark Lawton, Marcos
Novak, Lars Spuybroek, Stephen Perrella’dir.

4.3. Archigram

Cyberspace, geleneksel mimarlik anlayigina yeni fikirler kazandirmisg, ufkunu agmstir. Bu
durumu birkag mimardan olusan Ingiliz grup °‘Archigram’ ilk olarak farketmistir.
Yanmayan binalar, ray {izerine kurulmus sehirler (walking city), bir video tarafindan izlenen
deneyimsel tiyatro seklinde kurgulanmis binalar gibi birtakim siradisi projelerini
ARCHItectural teleGRAMS dedikleri posterler tizerinde sunmuslardir. Peter Cook ve
Archigram bir ¢ok miman etkilemislerdir. Cyberspace ve mimarlik arasindaki iliski bu

projelerde kuvvetlenmistir. Gorityoruz ki Cyberspace artik gergegin iginde.
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Sanal kavraminin bir gizilgiic ve gergekligin de sanalligin bazi durumlarmin disavurumu
olarak tanimladigimiz durumda, Archigram’in 6ngérdiigii projeler gok énemlidir. O dénem
icin ‘Utopik’ kabul adilen projelerinin bir kismi1 giiniimiizde gergeklesmektedir. Projelerinin
bir kismi giinlimiizde de ‘iitopik’ olarak distiniilmektedir. Ancak bunlar da ilerde
gerceklesebilmesi miimkiin durumlar olabilir. O halde ge¢mis igin sanal olan projeleri,
giiniimiizde gercgektir ve bugiin igin sanal olan projeler gelecekte gergek olacaktir. Béyle bir

sonug¢ sanala yaklagim agisindan 6nemlidir.
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b. (Peter Cook - Reyner Banham ,1960)
Sekil 4.2-a,b: Archigram’i litopik projelerinden 6rnek goriintiiler

1961 yilinda Archigram zamanin yeni teknolojilerini baz alarak deneysel projeler
olusturmuglardir. Bu grup projelendirdigi bina bloklarina audio/visual sistemler,
projeksiyonlu televizyonlar, bilgisayar teknolojisi uygulamistir. Isik ve hareket ile yasayan
gegici sehirler hayal etmislerdir. Ongordiikleri projelerde teknolojinin siirlarim zorlamus,
ve teknolojinin onlarin hayal ettigi sekilde bigimlenecegini farketmiglerdir.

Archigram bulundugu ortamin sartlarim zorlayan, protestgi bir yaklasim igerisinde hayal
giliclinlin simirlarina dayanarak olusturdugu deneysel projelerle Cyberspace ortamim gergek

yasamda olusturmuslardir. (Virtual in actual)

4.4. Hani Rashid & Lise Anne Couture

Columbia tiniversitesi’nin profesorlerinden Hani Rashid & Lise Anne Couture, &grencilerle
yaptiklar stiidyo ¢alismalarinda teorik ve spekiilatif projelerden bina ve kentsel tasarim
projelerine kadar genis bir perspektifte konulan ele almaktadirlar. Yeni mimarliktaki mekan
kavranu ile ilgili galigmalar1 bulunmaktadir.

Rashid ve Couture deneysel enstelasyonlar, bilgisayar ortaminda tasarimlar, yap: tasarimi ve
kentsel planlama iizerine ¢alisgmaktadirlar. Su an, 1999 yili igerisinde internet ortamindan

ulagilabilecek olan tamamen izleyici ile etkilesimli Guggenheim Sanal Miizesi’ni
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tasarlamaktadirlar. Hani Rashid bu galismayr ‘Cok boyutlu, web tabanli mimarlik’ olarak
tamimlamaktadir. (Rashid, 1997).

a. Hani rashid’in Columbia Universitesi’nde &grencilerle yapmis oldugu stiidyo ¢alismasi.
Konu: Etkilesimli Mekan ve Mimarlik Calismasi.” (Agustos, 1995).

Hani Rashid’in ¢aligmalarini kendi sozleri ile anlatmak wygun goriilmistiir: ‘Mimarlik,
icinde bulundugumuz sosyo-kiiltiirel degisimden ayri tutulamaz. Sehirler arasi seyahat
etmek, faks géndermek, TV kanallarinda s6rf yapmak, vb. Mimarligin

konusu olan ‘mekan’, ‘zaman’ ve ‘anlam’a direkt etki eden faktorlerdir. Bilgi
teknolojisindeki gelismeye paralel olarak yeni endiistrilerin olusmas: ve bilgi degisim
mekanizmalarnn (CNN, global bilgisayar ag1) ‘mekan’ kavramini yeniden bigimlendiren

etkenlerdir. Boyle akigkan, boyutsuz durumlar i¢in mimarlik, ancak dili olmayan bir ifade
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sekli olabilir. Tlerde olusacak durumu igine alabilecek, bitmemis ve kesinlikle bir sirast

bulunmayan yeni mimarlik.” (Rashid, 1997)

b,c: Rashid’in Columbia Universitesi'nde ‘Etkilesimli Mekan ve Mimarlik’ konulu,
6grencilerle yapmis oldugu stiidyo ¢aligmasina ait bir diger yaklasim. (Agustos, 1995)

Bu stiidyo ¢aligmasinda bedenle etkilesimli ve uzamsal olarak iginde bulunulan ‘mekan’
aragtinlmigtir.

Sekil 4.3-a,b,c: Hani Rashid’in Columbia Universitesi’nde &grencilerle yapmus oldugu
stiidyo calismasina 6rnekler. Konu: Etkilesimli Mekan ve Mimarhk’.
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Sekil 4.4 : Rashid’in Columbia Universitesi’'nde &grencilerle yapmis oldugu stiidyo
calismast. (Agustos, 1995)

Konu: I¢ durumlara etki eden dis etkenlerin arastirilmasi.

Riizgar, miknatis ve yer ¢ekiminden etkilenen parcalarin simiilasyonu. Yukaridaki imajlar
deneyin sonug iirtinleri. Final form, programlanan forma gore sekillenmis magnetik etkilerin
kullanimiyla olusmustur. Bir program c¢ikarilmis ve farkli mekanlara degerler verilmistir.
Etki degeri programin uzamsalliginin 6nemine gére degismistir.
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Yeni mimarligim eksik oldugunu belirten Rashid’in ne demek istedigi su sozleriyle
aciklamaktadir: ‘Bugiin biz hem gercek, hem de sanal mimarlikla ilgili ¢alismalar yapiyoruz.
Bir tarafta yeni mekanin sosyo politik ve sinirsiz imkanlari, diger tarafta formsal ve algisal
beklentiler. Sanal boyut kesinlikle eksiktir ve bizim uyguladigimiz mimarlik bu eksikligin
farkindadir. Bu eksiklikler, kullandigimiz araglarin ve gorsel sunumlarin hantalligi,
depolama sinir1 ve tabii ki bizim insan olarak sinirlarimizdir. Bu eksiklikler bizim mimari

tiriine ‘yazdigimiz’ eksikliklerdir.” (Rashid, 1997)
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Bolim 2.1°de belirtildigi gibi ‘Sanal hicbir zaman biitiin olarak saptanamaz. Bu belirsizlik,
bu eksik olma kavrami, biitiin mimarlik goriintiilerinde stirdiiriilmelidir. Mimarlik sanal olan
kendi belirsizligine agik olmalidir.” (Borusan Sanat Galerisi, 1998) Rashid bahsettigi

mimarliktaki eksiklikle bu durumu kastediyor olabilir.
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Sekil 4.5-a,b,c,d,e: Rashid’in Columbia Universitesi'nde &grencilerle yaptigi diger bir
calisma. (Agustos, 1995).

Konu: Kentsel Gelisim i¢in Hayal Otel Makinast.

New York Times Meydani’nda konumlanacak olan bir otel tasarimi projesi. Co-citative
mekan, agik ve kapali sistemler, dinamik etkili sistemler {izerine bir ¢calisma.



27

New York Times Meydani’nda konumlanacak olan bir

otel tasarimu projesi. Co-citative mekan, agik ve kapali

sistemler, dinamik etkili sistemler iizerine bir ¢alisma.
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Rashid’in sanal gergeklikle ilgili diislinceleri ise su sekildedir: ‘Bizim deneyimlenmesini ve
olmasii istedigimiz ortam, benzer imajlar ve ‘klik’lerden farklhidir. Yer, olay ve gecisler,
‘cyberspace’ ortamina 6zel disiiniilmelidir. Ger¢ek bir deneyimin sanal gergeklikle
izleyiciye yasatilmast gereksiz ve ‘anlam’sizdir. Rashid giiniimiiziin sosyo kiiltiirel
durumunu ve mimarligin bu ortamdaki yerini sdyle agikliyor: ‘Bir tusa bastifinizda, bir
yerlere isaret gondermis oluyorsunuz ve bu transferde sonsuz potansiyel var. Olaylar mekan
—zaman ve uzaklik arasinda gergeklesiyor. Mimarlik da formal prensiplerin oyunundan bir
adim Gteye gitmek icin ‘cyberspace’ ortamina gecis yapiyor, bilinmeyene ydnleniyor ve

buradaki ‘yeni mekan’la tanisiyor.

4.5. ‘Sanal Ev’ Projesi Yarismasi

Peter Eisenman’in literatiire geg¢mis olan ‘Sanal Ev’ projesi, Berlin’de diizenlenen bir
yarisma i¢in hazirlanmigtir. Yarigsmanin diizenlenmesindeki amag soyle 6zetlenmektedir:-
‘Amagc plan, mekan, yapi, akillilik diizenlemesiyle en yeni iligkiler biitiiniinii olusturmaktir,
Bu proje, binalarin form, foksiyon ve yer kimlikleri disinda varolan potansiyellerini ortaya
cikarmak diislincesiyle olugsmustur. Prensibi sudur: En iyi evren en ‘¢oklu’ ve en sanal
olamdir. Varolusumuz ve diisiincelerimizde bizi en c¢ok hayrete diisiiren diinyadir.’
(Davidson ve Berman, 1997).

Berlin’de diizenlenen ‘sanal ev’ projesi yarismasina yedi mimar c¢agrilmistir. Bunlar
Alegjandro Zaera-Polo / Farshid Moussavi, Jean Nouvel, Daniel Libeskind, Rem Koolhaas,
Toyo Ito, Jacques Herzog / Pierre de Meuron ve Peter Eisanman’dir. (Davidson ve Berman,

1997)

4.5.1. Peter Eisenman’in ‘Sanal Ev’ projesinin arastirilmasi

‘Eisenman Mimarlari’ndan Ingeborg Rocker , sanal mimarligi mimarlikta bi¢imdisi olanla
esdeger tutar. ‘Bicimdis1” yani —fiziksel anlamda var olabilecek herhangi — bigimin mimari
islev , anlam ya da mimari geometriye yapacag géndermenin 6tesinde bilgiler barindiracak
olan. Kugkusuz bu alisilagelmis mimari yaklasimi o6tesindedir. ‘Clinkii  diisiinme
yontemimiz bigimdisim siirekli olarak, bigim iiretimiyle ¢erceveleyerek ve smirlandirarak
denetim altinda tutmaya ¢abalamaktadir.” Oyleyse sanal mekan nasil iiretilebilir? ‘Sanal
mekan bicimdisi ile bigcimin, maddesel olanla olmayanin geg¢misle simdinin bir arada
bulundugu, bicimin indirgeyiciliginden siyrilmis, karmagsik bir siirectir. ‘Sanal Ev’de bu

diistincelerin somutlagmisg {iriiniidiir.” (Rocker, 1997)
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[lk bakista , g6z tavana asilmis bir ‘duvar’ algilar. Bu duvar mavi spot 1s1kla aydinlatilmustir.
Fonda devamli bir sabitlik ve hareketli bir sanal mekan tanimi vardir. Mekan 90 derece acili
ve diiz vektorlerle baslar. Daha sonra vektorler egrisel formlara doniisiir, agilar degisir,
vektorler birbirleriyle kesisir ve ‘sanal mekan’ olusur.

‘Sanal Ev’ projesi sanalliga yeni bir algilama kazandirmayr amaglamistir; bu yiizden
sanalligr mimari modellemede kullanilir hale getirir. ‘Sanal’ kavrami yeniden tanimlanmali
ve ‘Sanal gerceklik’ten ayristirilmahidir. Sanal gergeklik elektronik bir ortamdir ve gercekte
mimari modelleme i¢in uygun degildir. Sanal mimarhig: anlayabilmek icin ‘sanal” kavramin

tanimlayacak yeni bir yontem bulunmalidir.
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b. c.

‘Sanal ev’ projesine oldukca karmasik matematiksel modellerden, teknik temellerden yola
cikiliyor olsa da sonug siirseldir. Taranmisg ii¢ boyutlu resimler izleyende diisiiniildiigiinden
daha fazla boyutlar oldugu hissini uyandirir. Ag tam bir kaos olusturur. Her vektor takip
edilebilmesi 1mkansiz egrilere doniisiir, ancak tiim egriler bir arada bir senfoni
olusturmaktadir. Sergi yasanmasi gereken bir deneyimdir ve yeni bir sanallik yontemininin
varligini izleyene gosterir.

‘Sanal gercekligin degil, hakikinin karsitidir. Sanal, sanal oldugu capta ger¢ege yaklasir.’
(Deleuze, 1997). Eisenman’in ‘sanal ev’ projesindeki ‘sanal’ anlayisini Deleuze bu s6zlerle
ifade etmektedir.

‘Sanal Ev’ programi Peter Eisenman’mm Ev IV’iniin mekansal kavrammin bellegi ile
baglamaktadir. Sanal ev, dokuz kiip ile soyutlanmaktadir. Bu dokuz kiip, gizil bir i¢ ilgkiler
ve karsihikli baghlik alani olusturmaktadir. Her bir gizilgiicsel baglanti, bir vektorle ifade
edilir. Her bir vektoér sanal devinimini zaman i¢inde gercege doniistiiren bir etki alanina
sahiptir. Bu gercege doniisme, her bir vektoriin kendi etki alan: igindeki ¢izgiler tizerindeki
etkisi yoluyla gorliniir kilmir. Cizgiler ve bunlarin geometrik nitelikleri, kuvvetlere
doniismektedir. Her bir vektor i¢in, kendi etki alanmini tanimlayacak sekilde istege gore

sifatlar belirlenir.
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Sekil 4.6-a,b,c,d : Peter Eisenman’in ‘Sanal Ev’ projesinden gériintiiler

Devinimler ve karsilikli iligskiler, bu anda mekan i¢inde herhangi bir vekt6riin yerini,
yonelimi ve yoniinii etkileyen sinirlamalar gibi goriilen bu sifatlar tarafindan tiretilmektedir.
Bu simirlamalar birbirlerini yerel giicler olarak etkiler. Her bir simrlama ii¢ etki alan tipine,
noktalara, yénelime ve yonlere gore etki ve tepkide bulunur. Her bir vektoriin durumu ise
mekan i¢inde bir dizi iz olarak kaydedilir.

Bu 6zel siireg, nokta ve ¢izgilerden ya da vektérlerden olusan bir alan iginde iki parcadan
meydana gelen bir soyut makinedir. Bu siire¢ baslangictaki dokuz kiipiin ikisini ele almakta
ve bunlart yanyana varsaymaktadir. Makine, her kiipiin bir yanini bir késeden diger késeye
okumakta ve okudugu izi kaydetmektedir. Stirecin ikinci pargast bu iki kiipii, birbirini
sinirlar gérmektedir. Bu farkl bir devinim izini kaydetmektedir. Bu siire¢ gittik¢e artan yeni
kisitlamalar ve ek kiipler ile sonsuzca yinelenebilmektedir. Bu projeye iliskin olarak, iki
kiiptin ve iki zamanin istege gore sinir1 zorla kabul ettirilmis, béylece sanalligin ¢oklugu
icinde tek bir an olusturulmustur. Sinirlamalar, etkinligin azalmasina neden oldugunda, yani
sistemdeki farklar algilanamayacak kadar kii¢lildiiglinde, makine kendi kendine
durmmaktadir. Bu siire¢ bir zaman — mekan siirecidir. Zaman artik dogrusal bir ilerleme
gibi, ya da Descartes’ci bir 6lgii aleti gibi degil, degisen bir yenilenme kavrami olarak
goriilmektedir. ‘Fark ve Tekrar’ adli yapitinda Deleuze’nin dedigi gib: ‘Dinamikler
zamansal oldugu kadar mekansaldir da. Bunlar, gercege doéniisme mekanlarinin ana
cizgilerini belirttikleri kadar, bir gerceklesme ya da farklilasma zamani da olusturmaktadir.

Bu mekanlar, farkli iligkileri somutlastirmaya baslamakla kalmiyor, aym zamanda
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farklilasma zamanlar,, yapinin zamanini da, dereceli saptama zamaminmi da
somutlagtirmaktadir.” (Deleuze, 1997).

Kiiplerin okuma siirecinde zaman, sanalin bi¢imsel ifadesi iginde toplanmaktadir. Sonug,
ifade veya betimleme degildir, sadece olug siirecini agiga ¢ikaran bir bi¢imdir. Bdylece
gercek mekanda, alan iginde sitirekli degisen sinirlamalar yiiziinden birbiriyle ¢alismaya
baslayan soyut makine iligkilerinde, gercek zaman ve devinimi bigimlemek olanakl
olmaktadir. Devinimin kendine 6zgii bu bicim 6zellikleri, yerel giiclerle ve iki kiipiin zorla
koydugu sinirlar ile etkilesim durumundaki makinenin toplamasinda ifadesini bulmaktadir.
Verilen sistemin herhangi iki 6gesi hem etkileme hem de sonu¢ dogurma gizilgiiciine
sahiptir; simirlamanin kendisi bir etki olabilecegi gibi, sinirlanma da sonug¢ olarak ortaya
cikabilir. Sanali, ortaya c¢ikan ve devindiren olarak yorumlama, birdenbire ‘alan durumlar’
diyebilecegimiz sistemler icersinde yeni bir karsilikli iliskiler anlayisim dogurmaktadir.
Goriintir kilinma, gercege doniismekte, bir sey tizerinde etkide bulunmakta ve siire¢ i¢inde
etkin bir katilimct olmaktadir. Bu bakimdan, sanal, yeni baglantilar ya da goriilmedik
iligkiler i¢in, ¢coklu bir gizil gii¢ diislincesi tagir.

Berlin’de diizenlenen ‘sanal ev’ projesi yarismasina c¢agrilan diger mimarlarin projeleri de

‘sanal’ kavramina yaklasimlari agisindan 6nem tasimaktadirlar.

4.5.2. Daniel Libeskind’e ait ‘sanal ev’ projesi

Sekil 4.7. Daniel Libeskind’in ‘Sanal Ev’ projesinin arayiizii
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Libeskind ‘sanal’ kavramim internet ortami olarak yorumlamis ve ‘sanal ev’ projesini de bir
web sayfasi olarak tasarlamistir. Bu arayiizde ‘ev’i kullanici ‘tik’layarak insa eder. Bir takim
secenekler kullaniciya sunulmustur ve bu seceneklerden faydalanilarak kullanict

yonlendirilir.

4.6. Greg Lynn

Greg Lynn Columbia Universitesi’nde c¢alismalarma devam eden bir teorist mimardur.
Mimarliktaki hareket ve dinamizmi statik formlarin resimsel goriintiileriyle saglamaya
calisir. Greg Lynn’e gére mimarhigin uygulama stirecindeki statik formu tasarim siirecine de
tasinmis durumdadir. Tasarim siirecindeki bu kati tutum, bilgisayar ortaminda kavramsal

olarak anime edilerek hareketlendirilecektir.

Sekil 4.8.a. Greg Lynn’in internette ‘form’ konulu web sitesinden gériintii

Mekan, sabit formlar olarak tasarlanmaktan ziyade, daha plastik, esnek ve
hareket,doniistimlerle olusturdugu dinamik evrimi igersinde degisebilen bir kavram olarak

ele alimmalidir. ( Lynn, 1997)
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Greg Lynn bu diisiincesini 5 projenin belli evrelerde hazirlanmis olan tasarim siire¢lerini
sergilemek yoluyla ifade etmeye ¢alismistir. Her proje mekan ve zaman iligkisinde kendi
6zel yer¢ekimine ve yogunluguna sahiptir. Burada kesit, plan, cephe gibi statik ¢izimler
yoktur. Onlarin yerini videoteypler almistir. ‘Sanal sergi’ dedigi bu sergide animasyon ve
projelerin 3 boyutlu goriintiileri yer almaktadir. Serginin bulundugu mekan ise 3 boyutlu bir
arayiiz olarak tanimlanmaktadir.

Sergide yer alan projelerde, form sadece i¢ parametrelerle tanimlanmamaktadir; gériinmeyen
dis kuvvetler tarafindan da etkilenmektedir. Bu dis projeler sergilenen bu anime edilmis
projelerde soyut olarak ele alinmistir.

Sergi internet ortaminda bir web sayfasi seklinde diizenlenmistir. Amag, kullanictya mimari
tasarim, bilgisayar tasarim siirecinde kullanma ve kiiltiirel teori konularinda kilavuzluk

etmektir. Serginin fiziksel ortamdaki enstelasyonu, sanal calismanin ¢iktisi gibidir.
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¢. Mimarlikta tasarim siirecinin anime edildigi bir ¢alisma.

Sekil 4.9-a,b,c: Greg Lynn’in ‘Mekan’ sergisinden goriintiiler



36

Arakawa And Madeline Gins

Arakawa, mekan {izerine bir takim calismalar yapmistir ve calismalart mimari deneyler
olarak kabul edilmistir. (Benjamin, 1994) Andrew Benjamin (1994) diinyada kendimizi
hissetmemiz i¢in bir yer kaplamamiz gerektigini séyler. O mekanda varolanlar bir sekilde
bize verilenlerdir. Beden olarak bulundugumuz yer sabittir. Hareketlerimiz, davranislarimiz
bulundugumuz yerle sabitlenmistir. Bunu kabul etmek demek, diger secgenecklerin
sorgulanmasi sonucunu getirir. Bdylece sabit mekani1 parcalama, parcalara ayirma durumu
ortaya cikar.

Giinliik yasamdaki hareketlerimiz, dogal olarak olusmus, siradan ve bulunabilir ortamlarda
ancak sabitlenebilir ve genellestirilir. O halde, doga nasil parcalara ayristirilabilir, ‘siradan
olan’1 parcalarina ayristirip diger dogalarin olugsmasi nasil saglanabilir, yeni bir mekan
icinde bulundugumuz mekandan faydalanilmadan nasil olusturulabilir? gibi bir takim
sorulara cevap aranmaktadir.

Arakawa dontisime inanir ve hayal giiciinii kullanir. Bir beden hayal eder, formu olmayan
ve olana benzemeyen. Bu bedenin i¢inde bulunacagi mekant diisler. Mekam da olant
pargalarina ayirip tekrar birlestirerek olusturur. Hayalgliciintin sinirlarini zorlar. Binanin
gercekligini bir tarafa birakir ve gegici, kalici olmayan ve bir siireg olarak binay1 tekrar
yapilandirir.Boylece mimarlik bir ‘deneme’ye déniismiis olur.

Arakawa, ‘Doniisiim’ kavramiyla ¢alismalarina baslamis ve ‘beden-mekan’ kavramlarini
yeni ihtimallere acik olarak yeniden sekillendirmistir. Bu deneysel calismalarinin yeni
fikirlere bir taban olusturacagini diisiinen Arakawa, calismalarmin basit birer mekanik

parcalama olarak da tanimlanabilecegini s6yliiyor.
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a. FEtrafimiz1 saran hersey : icinde yasadigimiz mekan. I¢inde yasadigimiz mekan, biitiin bu
bizi saran objelerin toplamidir.Biitiin bu mekanlar toplami (i¢indekilerle birlikte), insana,
bedene ve diinyaya estir.

b. I¢inde bulundugumuz mekanm biiyiikliigii algilayamn dikkatinin yogunluguna veya
bilincine bagh olarak degisir. Kisi farkinda olmadan hissel olarak i¢cinde bulundugu
mekanin bir kismint kendine ¢evreler.Siirlart kisi tarafindan belirlenen alanda, mekanin
ve kisinin durumuna gore degisen duyumlar farkedilir hale gelir.

¢. Viicudun hareketine gére mekanin goriinimii degisir ve tepetaklak olur. Mekanin
algilanmasindaki degisiklik mekanzamanini azaltir ve hatta yok eder.

d. Kisi i¢inde bulundugu mekanin bir kismimi deneysel planlamaya gore kendine ait
hisseder. Nesne olarak 6zne. Ozne? Nesne? (Arakawa, 1994)

Sekil 4.10-a,b,¢,d: Arakawa’nin yapmis oldugu deneylerden kareler
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a. Algilayic1 iginde bulundugu mekani, organize ederek bellegine yerlestirir. Bosluklari
hayal giiclinii kullanarak, ancak ger¢cegine ¢ok yakin taklitleriyle, doldurur.

b. Zonlar diginda tiim algisal objelerin yok oldugu durum. Sadece iskelet, mekandaki
objelerin ana yapisint olusturmasi acisindan birakilmis. Hersey tamamen soyutlanmis.

¢. Terrains. Zeminin tam aksine siirprizlerle dolu, bedeni kendi 6l¢iilerine gore hareket
etmeye zorluyor. Zeminin de bir terrainden farki olmamali, tiim zeminler terrain olmali.

d. Beden her tiirlii mekan aliskanliklarini reddetmek iizere yonlendirildigi i¢in, yeryiiziiniin
dagilmasi 6ngéren koordinatlarin durumundaki degisim goziikmektedir.

Sekil 4.11-a,b,c,d: Arakawa’nin mekani pargalara ayirip yeniden yapilandirmasi iizerine bir

deneysel ¢calismasi.

Sekil 4.12. Geleneksel mimari mekandan ¢ok farkli olarak, kisinin mekani zeminle

yonlendirilmekten c¢ok uzaktir, hatta ilgisizdir.
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b. Yapmm farkh elemanlarinin sekillenme durumunu gésteriyor. Bir zemin segildikten ve
sekillendikten sonra yapidaki diger elemanlarin yerlesmesi biraz sansa kalmistir.
Sekil 4.13-a,b: Arakawa’nin mimari mekan sekillenmesi ¢alismasi. Tamamen hareketlere

gore kurgulanan mekan.
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Sekil 4.14 Arakawa’nin bu calismasmin amact su sekilde 6zetlenebilir:-Mekant algilamada
stnirlar olmamalidir. Zemin degiskendir. Goriinen gordiigiiniiz gibi olmayabilir. Hayal

glicliniizii kullanarak diizlemleri bastan olusturun.
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5. GUNUMUZ MIMARISININ DURUMU

5.1.1letisim Teknolojisindeki Gelisme Mimari Uriinii Nasil Etkiliyor

Tezin konusunu olusturan ‘sanal mimarlik / sanal mekan’ kavramlarinin arastirilmasi
sirasimda Onceki boliimlerde bu kavramlarin olusum siireclerinden ve mimariye olan
ctkilerinden bahsedilmistir. Bir grup mimari anlayis bu durumu benimser ve bu konuda
calismalara baglarken, durumu reddeden bir grubun varhigindan da bahsetmek
gerekmektedir.

Meurer’in dedigi gibi ‘Cyberspace / Siberuzay yeni idealleri, yetenekleri ve gercekleriyle
Ozgiir bir ortamdir. Ancak gelecekle ilgilenen kisi oncelikle bugiinii anlamak ve ¢alismak
zorundadir. Eger Sibermimarlar / Cyberarchitects konusu sanal mekanin simiilasyonu ve
deneyimlenmesi ise Oncelikle gergek bir mekamin olusumunun mimari evrelerini bilmesi
gerekir. Bu bilgilerle ancak sanal mekani olusturabilir.” (Bell, 1996).

Mimarlik, imkansiz striiktiir ve inanmilmaz formlara sanal ortamda hareket, bi¢im ve
animasyon verebilmektedir. Mimarlar yeni bir mekan fikrine dogru ilerlemektedirler.
(Bell, 1996).

“Tletisim ortaminin degismesi mimari triinii etkiliyor mu, nasil etkiliyor?’ sorusuna cevap
bulabilmek i¢in mimari bir {iriiniin olugma siirecini incelemek gerekmektedir. Bu siire¢ soyle
formiile edilebilir:-

Araclar / Tools,

Gelisme / Process,

Uriin / Product

“Yeni bir arag ( Teknik araclar, bilgisayar), yeni bir gelisme siirecini dogurur, ve boylece
yeni bir iiriin ortaya ¢ikarir.” (Bell, 1996). Jonathan Bell’in de s6yledigi gibi mimari proje
tasarim siirecinde kullanilan ara¢ sonug {iriinii en azindan ifade olarak etkiler. Bunun bir
adim ilerisi ise iriinii kavramsal olarak olusmasima etki etmektir. Bu da yavas yavas

mimarlar tarafindan ‘yeni bir mimarlik’ olgusu olarak uygulanmaya baglamistir.
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5.2.Yeni Mimari Kavramlar

5.2.1. Liquid architecture

Cyberspace akicidir, akici cyberspace, akict mimarlik, akici gehirler. Akict mimarlik kinetik
mimarliktan, robotlasmis mimarliktan, fiks parcalardan olusmus mimarhktan daha fazlasim
igerir. Akici mimarlik nefes alan, bir form olarak gelip digerinin yerini alan bir mimarlhktir.
(Novak, 1992)

Cyberspace’de akici mimarlik maddesel olmayan bir mimarhga karsilik gelmektedir. Sadece
mekanla, formla, 1sikla —yani ger¢ek diinyaya ait verilerle- ilgilenmeyen bir mimarliktir.

Soyut elemanlar arasindaki iligkiyi arastiran, miizige yonelen bir mimarliktir.(Bell, 1996)

Liquid architecture, mimarligin asil problemini ‘zaman’ olarak tamimlar; ancak bunu
tarihsel, ekonomik veya politik boyutta degil, miiziksel olarak ele alir. Bu iliski su sekilde
kurulmugtur. ‘mekan’ s6z konusu oldugunda onunla ilgilenen bilim olarak mimarlik

karsimiza ¢ikar; sozkonusu ‘zaman’ oldugunda ise karsimiza ¢ikan sanat dali ‘miizik’tir.
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‘Liquid Architecture’ sizi karsilamak ic¢in agilan, korumak i¢in kapanan, kapilart ve
koridorlar1 bulunmayan,yan komsunun bulunmasi gerektigi gibi ve de olmasi istendigi gibi
konumlandigi, danseden bir mimarliktir.” Akict mimarlik’ ‘akici sehirler’ yaratir, bir yargi
degisimiyle degisen, farkhi gecmislerden gelen ziyaretgilerin, farkli isaret noktalar
(landmark) algiladigi, genelden farklilik gosteren diislince yapilarina sahip insanlarin grup

olusturdugu bir mimarlhiktir.” (Novak, 1997).
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Sekil 5.1.a,b,¢,d: ‘Akict mimarlik’ kavramina 6rnek gosterilen caligmalar

5.2.2. TransArchitecture

Edmond Tse ‘TransArchitecture’ kavraminit su sekilde agiklar: ‘TransArchitecture’ mevcut
mimarinin smirlarini asan, sabit bir formu, rengi ve malzemesi olmayan yeni bir mekan’dir.
Icerden ve disardan gelen bilgiyle interaktif ozellik tasiyan, degisen ve akan, bilgi ve
hareketin akt1g1 bir mekandir.” (Bell, 1997)

Sanal boyuttaki bir mekanda, mimarlik yeni bir boyut kazanmistir. Bu yeni boyut
mimarligin Stesinde bir mimarliktir. Sanal ile gergek durumlar arasindaki gegisten bahseden
bir mimarliktir. Geleneksel mimarlik bilgi ve deneyimle, insan ve doga iliskisiyle, i¢ ve dis,
0zel ve genel arasindaki etkilesim ile sekillenmektedir. Yeni bir mimarhgin karsilig1 olan
‘transarchitecture’ ise sanal ortami1 da kapsayan biiylikk ortamlarin ¢ok iliskili
mimarligidir. TransArchitecture ‘liquid architecture’ kavramint da i¢ine alan daha genis bir
kavramdir. ‘Liquid Architecture’, TransArchitecture’in bilgisayar ortamindaki durumunu
karsilamaktadir. Transarchitecture’in fiziksel ortamdaki goriintiisii ise goriinmezdir.
Bilgisayar ortamindaki TransArchitecture fantastik formlarin olusmasina olanak verir.
Fiziksel ortamdaki sekli ise iliski ve interaktivite’nin bulundugu sanal topoloji formundadir.
(Heise, 1998) TransArchitecture’in fiziksel ortamdaki durumunu diger sanal ortamlara ve
fiziksel ortamlara gegisin gerceklesmesini saglayacak sekilde c¢ok akillica diizenlenmis
mekanlar olarak tanimlar. Bu mekanlar i¢lerinde sanal mekanlari barindirirlar. Fiziksel
odalar sanal odalari, mekanlar sanal mekanlari, bu diinya bir ¢ok diger diinyalar i¢inde

barindirir. (Bell, 1997)

5.2.3. Mediatecture

Jonathan Bell (1996), her yeni sanatin, medya sanatlari ve medya mimarisi de dahil olmak
iizere, varolan geleneklere kendilerini yoneltmeleri gerektigine inanmaktadir. Icinde
bulundugumuz doénemi ‘melez’ donem olarak degerlendirmekte, ve bu diisiincesini
‘mimarlik ve mimari fantazi arasinda bir alacakaranlik’ cilimlesiyle aciklamaktadir.
Glinlimiliz mimarliginin bir imaj sanatina doniistiiglinli, mimarlarin yonetmen géziiyle olaya
yaklastigin1 belirtmektedir. Bilgisayar ve dijitel aglar ‘hypermedya’ i¢in hayal bile
edilemeyen potansiyellerin sergilenmesine ve olusturulmasma imkan tanmimis, bdylece
mimarlikta tasarim siirecinde bir devrim olusturmustur. (Bell, 1996)

Bir¢ok mimar bu diisiincelerle binalarini olusturmaya baslamistir. Bina cephesini bir arayiiz

olarak yorumlayan Jean Nouvel; bilgisayarin olusturdugu ortamla tasarimi gelisen Medya
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Tower (1992) projesi ile dinamik statiklerin kontrastini ortaya koyarak ‘Liquid architecture
akict mimarlik’ kavramini giindeme getiren Coop Himmelblau; duvarlari, yerleri ve
tavanlart bilgl tasiyan elemanlar olarak yorumlayan ve medya mimarisi, imaj sanati,
simgeler olarak mimarliga yaklasan Toyo Ito ‘medya mimarisi’ anlayisini projelerine

yansitan mimarlardandir. (Bell, 1996)

5.2.4. ‘Cyberarchitecture — Cyberarchitects’ / ‘Sibermimarhk — Sibermimarlar’

Bilgisayar ortamint ve kavramsal etkisini projelerine yansitan, genellikle bilgisayar
ortaminda anime edilmis, tasarlanmis projeler sibermimarhik 6rnekleri, bunlari yapan
beyinler ise siber mimarlar olarak degerlendirilebilir. Bu projeler de bilgisayar ortamu ve
olanaklart projenin olusumunda etkilidir. Tez aragtirmasinin konusunu olusturan ve

‘Sibermimarlik’ kavramina 6rnek olabilecek mimarlar ve ¢alismalar1 b6liim 4’de verilmistir.

o £ YTRSEKOGRETIM KIRULI
TKTMANTASYON MERKEZD
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6. SONUCLAR

6.1.Mimari Acidan
6.1.1. Genel / Diinya mimarisi bakimindan sonuclar
Bilgiye verilen degerle birlikte bilgi aligverisini kolaylastirmak {izere yeni iletisim sistemleri
olusturulmus, bu durum toplumda sosyo-kiiltiirel degisime neden olmustur. Bilgiye ulagsma
aract olarak yasama girmis olan bilgisayarlar, giiniimiizde yasanun tiim alanlarinda (
kiiltiirler aras1 ‘chat’ / sohbet olanagi, rezervasyon, haberlesme, TV, radyo,...) etkin duruma
gelmistir. Toplumsal yapidaki bu degisim mimarlik alaninda da etkisini gostermis ve bu
degisim stireci ile birlikte olusan yeni kavramlar mimarlik diinyasinda bir takim tartismalari
giindeme getirmistir. Bu tartigmalar mimarlik olgusunun sorgulanmasi, yeni bir mimarlhk
arayisi ve ‘yeni mekan’ 1n arastirilmasi gibi mimarhigin yeniden tanimini gerektiren konular
tizerinde yogunlagmistir.
Bu tez ¢alismasi mimarlik diinyasindaki degisim siirecini arastirmayr amaglamistir. Yapilan
aragtirmalar sonucunda degisimin farkli sekillerde ve boyutlarda, ancak biitiin mimari
calismalarda varoldugu gézlenmistir. Degisim iki farkli boyutta ele alinmaistir:-

e Kavramsal boyutta

e Mimari tiriiniin gelisimi sirasinda kullanilan arag¢ olarak / Teknik olarak
Bilgisayar mimarlik alaninda teknik olarak kabul gormiis durumdadir. Bilgisayar
kullanimint mekanik olmasi, mimarin tasarim ozgiirliigiinii kisitlamas1 gibi sebeplerden
dolayr reddedenler dahil olmak iizere bilgisayar en azindan ara¢ olarak mimarlikta etkin
durumdadir.
‘Nasil baski yazmanin, yazma hikaye anlatmanin, sinemalar tiyatronun yerine gegti ancak
onu yoketmediyse, ayni sekilde cyberspace de gergekligin veya hayal etmenin ya da tarihsel
formlar i¢inde diisiinmenin yerini almayacaktir. Cyberspace sanat miizelerinin, konserlerin,
parklarin, kitaplarin, binalarin veya radyonun yerini almayacaktir.” (Bell, 1996). Jonathan
Bell’in ifade ettigi bu diisiince sekli bilgisayar1 sadece mimari projenin gelismesi siirecinde
ara¢ olarak kullanmayi kabul eden bir grup mimarin bilgisayara bakisini ifade etmektedir.
Tez arastirmasinda daha ¢ok bilgisayarin mimarliga olan kavramsal etkisi {izerinde
durulmustur. Yapilan arastirmalar sonucunda, bilgisayarin mimarliga ‘yeni mekan’ ‘yeni
mimarlik’ gibi yeni kavramlar ve yeni bir estetik anlayis getirdigi ortaya ¢ikmis ve bir ¢cok
yenilik¢i mimarin bu diisiincelerle olusturdugu sonug {irtinler tez i¢erisinde sunulmustur. Bu
calismalarin hepsinin ortak 6zelligi ‘yeni’ mimarinin ‘yeni’ kavramlarmni yorumlayarak

yapilan deneysel ¢alismalar olmalaridir.
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Sonu¢ olarak bu tir deneysel c¢alismalarin yapiliyor olmasi mimarlik olgusunda bir
degisimin s6z konusu oldugunun gostergesidir. Hentiz ‘Sanal Mimarlik® adi altinda yapilan
calismalar ‘Internet ortaminda bir web sayfast’, ‘Bilgisayar ortaminda olusturulmus proje’,
‘sanal gerceklik destekli calismalar’ olarak varolabiliyorsa da Peter Eisenman ‘Sanal Ev’
projesiyle ‘Sanal Mimarlik’ adi altinda yeni bir mimari akimin Onciisii ve habercisi
olmustur. Eisenman bu projeyle birlikte ‘Sanal’ kavrammmin kapsamimin mevcut
durumundan cok daha genis oldugunu ve yeni mimarhigin olusumunda etkili oldugunu

gostermektedir.

6.1.2. Yerel / Tiirkiye mimarisi bakimindan sonuclar

Tez arastirmasi igersinde ‘Yeni mimarlik’in 6rnekleri olarak sunulan c¢alismalar1 diinya
mimarisinden &rnekler olusturmustur. Bunun sebebi Tiirk mimarlik ortaminda heniiz bu
tiirden ¢aligmalar olmamasidir.

Boliim 6.1.1°de bilgisayarin mimarhik diinyasina etkisinin iki farkli boyutta ele alindigindan
bahsedilmistir. Bu etkilerin kavramsal ve teknik (ara¢) olmak ilizere incelendikleri ve tez
arastirmasinda bilgisayarin mimarlik alanina daha ¢ok kavramsal boyuttaki etkisi iizerinde
duruldugu belirtilmistir.

Bilgisayarin Tiirkiye’de mimarhk alanina kavramsal ve teknik boyutta etkisini belirlemek
amaci 1le anket arastirmasi yapmak yontem olarak belirlenmigtir. Ankette, uygulayanlara
‘Sanal’, ‘sanal mimarlik’ ve ‘sanal mekan’ kavramlarinin ifade ettikleri sorulmus ve bu tiir
calismalara &mek vermeleri  istenmistir. Anketin uygulandigi grup agirlikli olarak
mimarlardan (Uygulamact ve akademisyen mimarlar) secilmistir. Ancak kapsamh olmasi
acisindan diger isgruplarina da anket uygulanmistir. Bu is gruplann arasinda web
tasarimcilari, bilgisayar ve internet ile ilgilenen teknik insanlar, sckreterler, iiniversite
6grencileri bulunmaktadir.

‘Sanallik insanla birlikte var oldu, bilgisayarlardan ¢ok 6nce. Sayisallik ise sanalligin bir 6n
kosulu, sanal diinyaya atilacak ancak bir ilk adim. Mimarhigin sayisallasmasi hizla
gerceklesiyor, ama sanal bir mimarliktan bahsetmek heniiz ne kadar olanakli?’(Archiscope,
1999)

Yapilan anket sonucunda bilgisayarin Tiirkiye’de teknik ara¢ olarak goriildiigii, kavramsal
boyutunun heniiz fazla farkinda olunmadigi gézlenmistir. ‘Sanal mimarlik’ adi altinda yeni
bir mimarliktan bahsetmek hentiz Tiirkiye mimarlik ortami i¢in erken olmakla birlikte,
bilgisayar kullanimi mimari proje gelisimi siiresinde teknik ara¢ olarak kabul gdérmiis

durumdadir. Mimari ifade tekniklerinde kullanimi artan bilgisayarin yeni mimarliga dogru
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yonlendirmesi, Peter Eisenman’in ‘Sanal Ev’ projesinin Tiirkiye’de sergilenmis olmast ile
farkedilmistir. Bu ¢alisma ile Ttirk mimarlar1 bu konuda daha ¢ok diistinmeye baslamstir.
Yapilan arastirmalar yakin bir gelecekte bu tir calismalarin Tirkiye’de de giindemi
olusturacagin gostermektedir.

Yapilan anket sonuglar ile birlikte asagidaki verilmistir:-

Anket 6rnegi:

1. ‘Sanal’ kavrami size ne ifade etmekte?
a. Sinema b. Internet  c. Bilgisayar ortam1  d. Diger
2. Mesleginiz nedir?
a. Mimar b. Akademisyen ¢. Web tasarimcisi d. Diger
3. ‘Sanal’olarak ifade ettiginiz ortam sizin hayatiniza girmis durumda mi?
a. Evet b.Hayrr c. Diger
4. Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalaniyor musunuz?
a. Evet b. Hayir c. Diger
5. ‘Sanal......... > kavramlan size birgey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal
café, sanal gazete...
a. Evet b.Hayrr c. Diger
6. ‘Sanal mekana 6rmek asagidakilerden hangisi olabilir?
Escher’in ingas1 imkansiz, algilama yanilmasi iizerine kurgulanmis tablolari
b. Internet’te web sayfasi
c. ‘Sanal Gergeklik® donanimi (gozliik, eldiven...) kullanilarak olusturulmus
bilgisayar ortaminda 3 boyutlu ortam
d. Diger
7. ‘Sanal mimarlik’ kavramimi tanimlayabilirmisiniz?
a. Uygulanmamis her mimari proje
b. Bilgisayar ortaminda gerceklestirilen mimari proje
c. Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan , kagit tizerinde kalmaya mahkum
mimari proje
d. Diger

8. ‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigini diistindigiiniiz bir mimar var mi?

Sonug tablosu asagidaki gibidir:-
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a b c d
Soru 1 3 12 16 10
Soru 2 22 5 1 7
Soru 3 19 7 3 -
Soru 4 19 11 1
Soru 5 21 5 5
Soru 6 3 5 20 7
Soru 7 5 8 12 12
Soru 8

Sekil 6.1. Anket arastirma sonuclarim gésteren tablo

Icinde mimarlarin, &grencilerin, bilgisayar konusunda uzman kisilerin ve degisik is
gruplarinin (Sekreter, degisik mesleklerde egitim goren 6grenciler,...) bulundugu 40 kisilik
bir gruba uygulanan anket sonug¢lar tabloda géziikmektedir. Sonuglar Tiirkiye’de ‘sanal’lik
kavramimin yabanci bir kavram olmadigini, ancak ‘sanal mimarlik’, ‘sanal mekan’ gibi
kavramlarin heniiz zihinlerde sekillenmedigini gostermektedir. Buna neden olarak ise bu
konudaki caligmalarin Tiirk mimarlik ortaminda fazla yer almamasi, alan ¢alismalarinda
gercek ortamim mekanlarinin bilgisayar ortamindaki goriintiisii seklinde olmasi1 olarak
yorumlanmigtir.

Son soru olan ‘Sanal mimarlik ¢aligmalari yaptigini diistindiigiiniiz mimar var mi1?’ sorusuna
aliman genellenebilecek cevap 1998 yilinda Tiirkiye’de sergilenen Peter Eisenman’in ‘sanal

ev’ projesi olmustur. Bu cevap anket sonucunun yorumunu destekler durumdadir.
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EKLER

Ek 1: DENNIS HOLLOWAY - KUZEY MEKSiKA’DA BiR MiMAR

http://www.newmex.com/architectVRe/html/index.html

Dennis Holloway’in Boliim 4’de ‘Sanal mimarhk ¢ calismasi olarak gosterilen cahsmasi



tecture Solar Virtual Reality Native American Archaeology http://www.newmex.com/architect VRe/
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- DENNIS HOLLOWA

ARCHITECT IN. NORTHERN NEWMEXICO

i Jit oy PAR
ARCHITEC‘I;UBE lri{ I‘{QTIVE AMERICAN IDIOM

e b A 2 o = 2 g

B About the Architect [l

B Solar Architecture | Architecture in Native American Idiom &
Virtual Reality Archaeology Early Works and Projects
Information, Links, Solar Design Methodology
. Preview VIRTUAL ARCHITECTURE Show,Lisbon.Portugal B

EC. Acoma VR Model from 1934 HABS Data .E\j

Recent VR Archaeology Reconstructions
NE\-J. Gabriel G. Gonzales Contemporary Pottery

7/20/99 7:45 PM
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Dennis Holloway, An Architect in Northern New Mexico

VIRTUAL R

EA\.‘lT&;A\\;\i’BA{()'LocY
| AN - .

I

Since early childhood, I have been fascinated by Native American architecture. But
in the place where I grew up in Shiawassee County, Michigan, I can not remember
ever seeing a single artifact of the original Chippewa Indian buildings or places they
built--so transformative was the modern farming to Michigan's Lower Peninsula!
still, I used to wander the forests and fields near Durand in search of some evidence
that the Chippewa had been there. The school library was no help--only one book on
architecture titled, '"The Seven Wonders of the Ancient World".

In northern New Mexico I was astonished to see so many architectural ruins of the
prehistoric Indians still evident in the landscape. Seeing the ruins of these splendid
buildings and villages was like seeing for the first time the cultural landscape of a
continent. As a hobby, I have been studying these buildings ever since--at every spare
moment. They have become an important inspiration to me in my architecture
practice here in the Southwest US.

Pueblo Bonito, Chaco Canyon | Tyuonyi,Bandelier Natl. Mon, NM | Aztec Great Kiva, Aztec, NM

Mandan/Hidatsa Earth Lodge | Kwastiyukwa, Jemez Pueblo, NM | Acoma Pueblo, NM, 1934 AD

(See more virtual reality reconstructions of these and other Native American places
and QTVR Panos on the List below.)

Included in my work shown in this section are several virtual reality reconstructions
of wonderful Indian places that no longer exist, except as rubble mounds and

7/24/99 12:221
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Dennis Holloway, An Architect in Northern New Mexico

Solar Architecture | Home | VR Archaeology

7 T ,
ARCHITECTURE JN NATIVE AMERICAN IDIOM

LB e e

Although my professors were all modernists, for most of my professional career I
have marched to a different drum. Seeking a true American architecture--buildings
that grow organically from this land--I have had the good fortune to meet many
Native American genii who showed me, with wit, that there is an idiom of
architecture as different from the European as the European is different from the
Asian, African or Australian. It is a language of architecture that is conditioned by
centuries of experiment and experience with the climate and minute environmental
conditions of this continent. This Native idiom of architecture seems to me the only
appropriate way to speak of shelter on Turtle Island...

Little Bighorn Indian Memorial Competition | Ronald Davis Residence | Strong-Dimond Residence

Picuris Holistic Health | Jemez Tourism Center | Native American Preparatory School Competition

(See more VR pictures on these projects on the List below.)

Colorado Solar Hogan Demonstration, University of Colorado Boulder Campus.

2 7/24/99 12:39 PV
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EKLER
Ek 2: VIRTUAL ARCHITECTURE

http://www.asa-art.com/vr.htm



JIND FURKIVIEIS 1 - VIrTual Archiiecture http://www.asa-art.com/vr.htn
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Portugués

ASA Art and Technology

TABA Arquitectos

the idea the exhibition.

7/24/99 12:07 PM
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1

VIRTUAL ARCHITECTURE exhibition at the Belém Cultural Center, Lisbon
December 18 1998 - January 31, 1998

7/24/99 11:35 Al
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2

VIRTUAL ARCHITECTURE exhibition at the Belém Cultural Center, Lisbon
December 18 1998 - January 31, 1998

7/24/99 11:47 AM
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3

VIRTUAL ARCHITECTURE exhibition at the Belém Cultural Center, Lisbon
December 18 1998 - January 31, 1998

|
| [

7/24/99 11:53 AM




W CURIVIERS 1 - VIFWUAl ATChiecture http:/www.asa-art.com/virtus/va3_ht
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4

VIRTUAL ARCHITECTURE exhibition at the Belém Cultural Center, Lisbon
December 18 1998 - January 31, 1998

7/24/99 12:00 PM




EKLER
Ek 3: ANKET ARASTIRMASI

Béliim 6.2°de bahsedilen anket arastirmasida sonucu ortaya koyan ve degisik

yorumlarin yer aldigi anketlerden érnekler
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@ e ‘Sanal’ kavram size ne ifade etmekte?

A.Sinema  B.Internet C. Bilgisayar ortam Diger e S 3
¥ Henuz diasunsel olan hew Hely UeGn icin Sana] kelimess

Siniz nedir? e lawilabilie .
@+ Mesleginiz nedir? Aﬂmﬂla otdada bip. e olmas: S_azﬁ-'f(z Neksa o
@Mimar B. Akademisyen C. Web tasarimeis1 D, Diger

@ e ‘Sanal’olargk ifade ettiginiz ortam sizin hayatimza girmis durumda m1?
Samal kelimest bilgisamgae ordamini  sadece Eapsamma awe.
A. Evet B. Hayir ©Opiger Ancak 3. ve 4. sorular “sanal" kelimes:
nin, anlammng ,:s;lxa;s w ortam olaeal
@ ® Yapmakta oldugunuz iste bu onamda;&?dﬁgrﬂglgl‘d'&lﬁs‘un : ce L Sadece.
iR parcaswyla" olacaktie . 0 da

A. Evet B. Hayir @Diger Cadece "lm‘%is kullammd' di
kustHanabiliv . Conlia bilgisayar. kullanma
@ o isanalie. ... " kavramlar size birsey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal café,
sanal gazete. .. emek de , bence  her zaman sanal

vranler. ortaya koymak veya sanal
As.‘lavet giB' Hayir ' '@Diger vednlee ile sk burmake anlamina
w ece Singma. acisingan el bilie .

“”'%‘ melkan M bR 5“‘3’*‘ [T I‘L&dwmd UR. Bunlap. cesiHi
@ ° anal mekana ornek asagidakiler: en.xl\ 1Si 7 iT? Simiilag U’"' ae) da ic,eg'in_.'

A. Escher’in ingas1 imkansiz, algilama yanilmasi {izerine kurgulanmis tablolart
B. Internet’te web sayfasi
C. ‘Sanal Gergeklik’ donanim ( ozliik, eldiv.i:—r“._) kullamlarak ol#sturulméis bilgisayar )
ortaminda 3 boyutlu ortam=¥( Intep.achve i1se eve - Bejilse 3
@ Diger Simemd’da kullanlan burgusal mekanlar,

@ e ‘Sanal mimarhk’ kavramini tanimlayabilirmisiniz?
A. Uygulanmamis her mimari proje
B. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje
Ger(;ekleﬁirilmes‘ﬂﬁmkﬁn olmayan , kagit iizerinde ka]maya]::lﬂkum mimari proje
D. Diger MZ ... iR Sure daha.
* Bu eklemeleri yaptim. Conkii mimarlizin temel fikei insanlary
® ‘Sanal mimarhk’ denemeleri yaptigim diistindiigiiniiz bir mimar var m1?
P::xl‘e" oi,:met%‘&-!igm bwon vapmiyorsa veya YapamiyeRsa
kame et pmek.
mimarlil olamaz . Samal cevee ve bina tasram yapmak.
(yni ¢ waddesindeki tabiee giee gerceklesheilmes
e mamban dmwauv\ ve ILA§|+ mahbumu  kabu| a,h(uw
tasarimlan. ortaya ko\jmak.),lowu,, samal mimarlil
WWW\L oleac'( ,amcak. Sanal - ortaya kLoymaltie
Bu seheple ,wu‘m(lk " sanal Slfahglo\ Mlmdlmlamo\,ga
cal. Kadar , yawi biz kadar  geecekliktie . Sadece sanal
mekan kavkapuns fazdismaya suna ,
®) Sanal mamarlilOdea ancak.  sanal wmeban hew

/
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e  ‘Sanal’ kavramu size ne ifade etmekte?

A.Sinema  B.Internet  C. Bilgisayar ortami @Diger (SAQAL GEMELL\.L
VWAL ZEALITY

e Mesleginiz nedir?
@ Mimar B. Akademisyen C. Web tasarimcis1 ~ D. Diger
e “Sanal’olarak ifade ettiginiz ortam sizin hayatimza girmig durumda m1?

A. Evet Haylr C. Diger

e Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalantyor musunuz?

A. Evet ay1r C. Diger

o ‘Sanal......... > kavramlan size birsey ifade ediyor mu? /Sanal mimarhk, sanal café,
sanal gazete...

vet B. Hayir C. Diger

e ‘Sanal mekana 6rnek asagidakilerden hangisi olabilir?

A. Escher’in ingas1 imkansiz, algilama yaniimasi iizerine kurgulanmusg tablolari
B._Internet’te web sayfasi
Sanal Gergeklik> donanm (gozliik, eldiven. ..) kullanilarak olusturulmus bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu ortam
D. Diger

e ‘Sanal mimarlik’ kavramini tanimlayabilirmisiniz?

A. Uygulanmans her mimari proje

B. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje
@ Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan,, kagit iizerinde kalmaya mahkum mimari proje

D. Diger

e ‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigim diisiindiigiiniiz bir mimar var m?

PeTER  ETZENTEN
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e  ‘Sanal’ kavramu size ne ifade etmekte?
A.Sinema  B. Internet @ Bilgisayar ortam1 ~ D. Diger
e  Mesleginiz nedir?
(’A/ Mimar  (B)Akademisyen C. Web tasarimcist ~ D. Diger
e ‘Sanal’olarak ifade ettiginiz ortam sizin hayatiniza girmis durumda m1?
A. Bvet (B, Hayir C. Diger

e Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalaniyor musunuz?

A. Evet CB,J Hayir C. Diger

o “Samalitte.... > kavramlart size birsey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal café,
| sanal gazete...
(é, Evet B. Hayir C. Diger

e ‘Sanal mekana drnek asagidakilerden hangisi olabilir?

A. Escher’in ingasi imkansiz, algilama yanmImasi iizerine kurgulanmug tablolart
B. Internet’te web sayfasi
@ ‘Sanal Gergeklik’ donanim (gozliik, eldiven.. .) kullanilarak olusturulmus bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu ortam
D. Diger

e ‘Sanal mimarhk’ kavramini tammlayabilirmisiniz?

A. Uygulanmamig her mimari proje

B. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje

C. Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan , kagit iizerinde kalmaya mahkum mimari proje
k? Diger / TAvhis |k rhr Brek = Savel Tr § Ad 0 ke

e  ‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigint diistindiigiiniiz bir mimar var m1?

- J;;f ir’ i e ey R
1 , y '
- Zo ‘A’Ti‘\ V"n//" MﬁDO\/V\ 3 ’,l'f“f’ﬂ,’ o
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e  ‘Sanal’ kavramu size ne ifade etmekte?

A Sinema B.Intemet C. Bilgisayar ortami  D. Diger{ MADPESEL. OLMAYAN )
e  Mesleginiz nedir?
Mimar B. Akademisyen C. Web tasarimcist ~ D. Diger

e ‘Sanal’olarak ifade ettiginiz ortam sizin hayatiniza girmis durumda m1?

@Evct B. Hayir C. Diger

e Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalamyor musunuz?

e Evet B. Hayir C. Diger

o ERanale. . .... > kavramlan size birsey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal café,
sanal gazete...

@ Evet B. Hayir C. Diger
e ‘Sanal mekana 6rnek agagidakilerden hangisi olabilir?

A. Escher’in insas1 imkansiz, algilama yanilmas: iizerine kurgulanmug tablolart

B. Internet’te web sayfas

@ ‘Sanal Gergeklik’ donanimi (gozliik, eldiven...) kullanilarak olusturulmus bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu ortam

D. Diger

‘Sanal mimarlik’ kavramini tanimlayabilirmisiniz?

. Uygulanmamis her mimari proje

. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje

. Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan , kagit iizerinde kalmaya mahkum mlmg.n proje
. Diger ( SAMIL GERCEV MLE PESTELENEN UToP . MMATAY

ogQwp

o ‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigini diigiindiigiiniiz bir mimar var mm?
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e  ‘Sanal’ kavranmu size ne ifade etmekte?
A.Sinema  B.Intemet C.Bilgisayar ortami  D. Diger (S "7/'54[ Orflam /
e  Mesleginiz nedir?
& Mimar B. Akademisyen C. Web tasarimcis1 ~ D. Diger
e “Sanal’olarak ifade ettifiniz ortam sizin hayatimiza girmis durumda mi1?
@. Evet B. Hayir C. Diger
e Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalaniyor musunuz?
@. Evet B. Hayir C. Diger

e USanalite. . ... > kavramlar size birgey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal café,
sanal gazete...

A. Evet ®. Hayir C. Diger
e ‘Sanal mekana 6rnek asagidakilerden hangisi olabilir?

. Escher’in ingas1 imkansiz, algilama yanilmas iizerine kurgulanmis tablolari

. Internet’te web sayfasi

“Sanal Gergeklik’ donamm (gozliik, eldiven...) kullanilarak olusturulmus bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu ortam

Diger

c ew»

‘Sanal mimarhk’ kavramim tanimlayabilirmisiniz?

. Uygulanmamis her mimari proje
. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje
. Gergeklestirilmesi miimkiin olmayan , kagit iizerinde kalmaya mahkum mimari proje

. Diger ( ¢oaky  sanal mioaclt  sand 7&41‘-4'( mekonloring  Eparlapattar, }

®Owy

‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigim diisiindiigiiniiz bir mimar var mi1?

Yol -
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. ‘Sanal" kavramui size ne ifade etmekte?

A. Sinema [B) Internet  C. Bilgisayar ortami  D. Diger

e  Mesleginiz nedir?

A. Mimar B. Akademisyen ~ {{C) Web tasarimcis1  D. Diger

e ‘Sanal’olarak ifade ettiginiz ortam sizin hayatimiza girmis durumda m1?
@Evet B. Hayir C. Diger

¢ Yapmakta oldugunuz iste bu ortamdan faydalaniyor musunuz?
. Bvet B. Hayir C. Diger

e ‘Sanal......... > kavramlar size birsey ifade ediyor mu? /Sanal mimarlik, sanal café,
sanal gazete...

(¥. Evet B. Hayir C. Diger
e ‘Sanal mekana 6mek asagidakilerden hangisi olabilir?

A. Escher’in ingasi imkansiz, algilama yamlmas: iizerine kurgulanmis tablolar:
\/E) Internet’tc web sayfasi
C. ‘Sanal Gergeklik’ donanimi (gozliik, eldiven...) kullamlarak olusturulmus bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu ortam
D. Diger

e ‘Sanal mimarlik’ kavramim tammlayabilirmisiniz?

A. Uygulanmamis her mimari proje
B__ Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen mimari proje

@Gergeklegtirilmesi miimkiin olmayan , kagit tizerinde kalmaya mahkum mimari proje
D. Diger

e ‘Sanal mimarlik’ denemeleri yaptigim diisiindiigiiniiz bir mimar var mi?

AU
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