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ONSOZ

Mimarlik, bilisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte onu olusturan ‘mekan’, ‘siirec’,
‘kullanicr’, ‘tasarimc1’ ve algilanmasiyla yakindan iligkili diger kavramlarin degisimine tanik
olunan devinimli bir uygulama alanidur.

Dijital ortam ve onunla ilintili ‘sanal’ kavrami ve bu kavramin 6zelinde ‘uzaktan bulunma ve
gorsel iletisim’ yoluyla mekan ve diger bireylerle iletisim halindeki kullanici rollerinin ve bu
rollere ait mimari mekan kurgusu beklentilerinin teknolojik gelismelerle beraber mimariye
bakist nasil etkilediginin goz ardi edilmemesi gerektigi diistiniilmiistiir.

Bu tez kapsaminda; uzaktan bulunma ve gorsel etkilesimin, kullanici rollerinin sanalin
kurulumundaki yerini ve mimarlik disiplinindeki yansimalarin1 incelemeye ve degistirmeye
katkida bulunacagi ve iiniversite e8itiminden itibaren mimarlik disiplininde tasarim girdisi
olarak daha fazla bnemsenmesinin gerekliligi irdelenmistir.

Yiiksek lisans tezi calismalarim siiresince tez caligmasini birlikte yiiriittiiglim, danisman
hocam Saym Dog¢. Dr. Murat SOYGENIS e tezime olan Onerileri ve destegi i¢in en icten
sayg1 ve tesekkiirlerimi sunarim.

Tez caligmam boyunca bana inancini yitirmeyen, her olanagi 6éniime sunan, moral kaynagim,

yasam arkadasim, canim annem Ayhan YUCEL’e ve M. Eray YUCEL’e tesekkiirlerimi
sunarim.
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OZET

‘Sanal’ kavrami, mimarlik disiplininde {izerinde tartisilan bir kavramdir. Disiplin kendisini
sanalin ic¢inde katmanlar biciminde yeniden var etmesine ek olarak, sanalin icinde
gelisebilecegi ¢evrenin belirgin bir boliimiinii de olusturmaktadir. insan yasaminin barinma
ihtiyacinin  karsilanma sekli ile onemli Olc¢iide bicimlendigi diisiiniildiigiinde, mimarlik
disiplini ile sanal arasindaki 6zel yakinlasmanin nedeni de anlasilabilir hale gelmektedir.
‘Sanal’ genellikle ele alindig1 gibi gerceklikten ayrik bir kiime iizerinde tamimli degildir.
Tersine, kavramsal ve biligsel agidan sanallik gercekligin belirgin katmanlarindan birini
olusturur. Sanal kavrami bu acidan bakildiginda gercek olan ancak somut olmayandir.
Boylelikle, sanal mimarliktan séz edildiginde -sanal kavraminin yapist geregi- ‘gercek’
mimarliktan s6z edilmektedir. Sanal mimarlik “gercek mimarliktir. Ayn1 zamanda potansiyel
mimarlig1 da i¢inde barindirir.

Bu calismada, sanal kavrami ele alinirken, kavramin olduk¢a indirgenmis bir sunumu olan
“bilgisayar kokenli olma” ozelligi arka plana itilerek, kavramin biligsel 6ziinii mimarlik-
mekan-birey-roller baglaminda ortaya koymaya calisan bir analitik cerceve ¢izilmektedir.
Coziimleme kavramsal diizlemde yapildiktan sonra ise, sanalin yeniden sentezlenmesinde
cogunlukla bilgisayar teknolojilerine dayanan mevcut ve potansiyel uygulamalarin sundugu
cesitlilik ve zenginlige atifta bulunulmaktadir.

Mimarlik-mekan-birey-roller dortliisii ile tanimlanmaya calisilan cercevede bulunma bir
eylem veya eylemsizlik durumunu yansitir. Sanal mimarlik cercevesinde ele alindiginda ise
‘uzaktan bulunma’ formunu alarak, somut olmasa da “eylemli” bir hali barindirir. Mimarinin
Oziinde yatan mekan algisinin eylemlilie sanal kanaliyla kavusmasi tezin Oziinii
olusturmaktadir. Birey rollerinin uzaktan bulunma ile baglantisi ise bu 6ze bagli olarak tezin
diisiinsel kurgusunu zenginlestirmektedir.

Sanalin gergek diinyadaki bilgisayar oyunlari, sinema eserleri, fantezi rol oyunlari, ve iletisim
gibi farkli uygulama alanlarindaki orneklerinin c¢oziimlenmesiyle elde edilen yapi taslari
kullanilarak, sanal mimarliga iliskin besli bir siniflandirma 6nerisi gelistirilmektedir.

Anahtar Kelimeler : Sanal mimari, sanal mekan, sanal tasarim, sayisal tasarim, uzaktan
bulunma
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ABSTRACT

Concept of ‘virtual’ attracts a great deal of discussion in the architectural discipline. This
discipline not only allows ‘virtual’ to re-create itself in the form of layers but also becomes a
distinctive part of the environment in which virtual can develop. When it is thought that lives
of human beings are shaped considerably by their sheltering needs, the reason of the special
closeness in the relationship between the architecture and virtual can be well comprehended.
‘Virtual’ is not disjoint from reality, despite it is often thought to be so. On the contrary,
virtuality constitutes a significant layer of reality from a conceptual and cognitive point of
view. Virtual, in that sense, is real yet not concrete. Consequently, talking about virtual
architecture is equivalent to talking about real architecture, owing to the very nature of the
concept of virtual. Virtual architecture is real architecture and contains as well the potential
architecture.

In this study, an analytical framework is proposed over the integrated domain of architecture-
space-individual-and-roles in attempt at highlighting the cognitive core of ‘virtual’; keeping in
behind the reduced form presentation of the concept as “being computer generated’. The
conceptual analysis is followed by the re-synthesis of virtual which benefits much from
specific references to the rich resources of computer aided applications, both present and
potential.

In the framework defined by ‘architecture place-individual-roles’ quad, ‘presence’ reflects a
situation of ‘action’ or ‘inaction’. When it is argued out in the outline of virtual architecture, it
gets the form of ‘remote presence’ and includes an ‘active’ situation although it is not
concrete. Perception of space that lies beneath the essence of architecture and activated by
virtual constitutes the core of this thesis. The connection between user roles and remote
presence enriches the overall scenario of this thesis depending on this essence.

Different reflections of virtual into the real world, such as computer games, work of cinema
art, fantasy role playing, and communication are analyzed and the resulting constituents are
used for making a quintet classification of virtual architecture.

Keywords: Virtuality architecture, virtual space, virtual design, digital design, telepresence
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1. GIRIS

‘Sanal’ modern toplumsal hayatta hemen her giin karsimiza ¢ikan bir olgudur. Kimi zaman
yanlis tanimlanabilmesi, sanalin siklikla karsilasilan bir durum veya durusu yansittigi
gozlemini ciirlitmez. Mimarlik disiplini de, -biling diizeyinde olsun veya olmasin- sanala
belirgin bir yer ayirmakta ve kendisini sanalin i¢inde katmanlar bi¢iminde yeniden var ederek,
sanalin icinde gelisebilecegi dogal ortamin dnemli bir boliimiinii de ortaya koymaktadir. Insan
yasaminin 6nemli Olgiide barmmma ihtiyacinin  karsilanma sekli ile bi¢cimlendigi
diistintildiigiinde, mimarlik disiplini ile sanal arasindaki 6zel yakinlasmanin nedeni de
anlagilabilir hale gelmektedir. Mekanlarin insan psikolojisi {izerindeki baglayic1 ve
bicimlendirici etkilerinin anlagilmasi i¢in riiyalarin bile ‘biiyiik Olgiide kendilerine has
mekanlarda gelismesi veya bu mekanlar bicimlendirmesi’ ile hafizaya kazindigi gozlemi
yardimci olabilir. Temelde her olayin veya gelismenin birlikte anildig1 bir mekansal kurgudan

s0z edilmesi gelenekten sayilir hale gelmistir.

‘Sanal’ genellikle ele alindig1 gibi gerceklikten ayrik bir kiime iizerinde tanimli degildir.
Tersine, kavramsal ve biligsel agidan sanallik gercekligin belirgin katmanlarindan birini
olusturur. Sanal kavrami - bu agidan bakildiginda - gercek olan ancak somut olmayandir.
Boylelikle, sanal mimarliktan s6z edildiginde -sanal kavraminin yapist geregi- ‘gercek’
mimarliktan sz edilmektedir. Sanal mimarlik “gercek mimarliktir. Ayn1 zamanda potansiyel

mimarlig da i¢cinde barindirir. (Frank, 1997)

Bu calismada, sanal kavrami ele alinirken, kavramin oldukca indirgenmis bir sunumu olan
“bilgisayar kokenli olma” ozelligi bilingli olarak art planlara itilmekte, kavramin bilissel
Oziinii mimarlik-mekan-birey-roller baglaminda ortaya koymaya calisan bir analitik cerceve
cizilmektedir. Diger taraftan, sanalin modern hesaplama ve bilgisayar teknolojileri ile
yaratiminin ne kadar zengin bir diinyaya isaret ettigi gercegi goz ardi edilmemektedir. Diger
bir deyisle, c¢oziimleme kavramsal diizlemde yapilirken, kavramlarin yeniden
sentezlenmesinde cogunlukla bilgisayar teknolojilerine dayanan mevcut ve potansiyel

uygulamalarin sundugu cesitlilik ve zenginlige atifta bulunulmaktadir.

Mimarlik-mekan-birey-roller dortliisii  ile tanimlanmaya c¢alisilacak cerceve aslinda
“bulunma” durumunu veya durusunu ¢agristirir. Buradan hareketle ise bulunma eylem veya
eylemsizliginin mimari baglamda alt1 ¢izilebilir. ‘Bulunma’ sanal mimarlik ¢ercevesinde ele
alindiginda ise ‘uzaktan bulunma’ (ingilizce’de remote presence veya telepresence) formunu
icerir hale gelir. Uzaktan bulunmayi, bulunmadan ayiran asil unsur ise, bulunma bir

“eylemsizlik” halini yansitirken uzaktan bulunmanin somut olmasa da “eylemli” bir hali



icinde barindirmasidir. Mimarinin 6ziinde yatan mekan algisinin eylemlilige sanal kanaliyla
kavusmasi bu tezin 6ziinii olusturmaktadir. Kullanici rollerinin uzaktan bulunma ile baglantisi

ise bu 6ze bagh olarak tezin diisiinsel kurgusunu zenginlestirmektedir.

1.1. Amacg
Bu tez calismasi, yukarida kisaca tanitilmaya calisilan ¢ercevede, uzaktan bulunma ile gorsel
iletisim iliskisini incelemektedir. Sanalin farkli uygulamalar1 baglaminda yapi taslarina

ayristirilmasi ve yeniden kurulmasi tezin ana ¢ikis noktasidir.

1.2. Kapsam

Sanalin gercek diinyadaki farkli yansimalari; 6rnegin bilgisayar oyunlari, sinema eserleri,
fantezi rol oyunlari, iletisim ve ilahiyat gibi, ¢coziimleme asamasina konu edilmektedir. Daha
sonra ise s0z konusu coziimleme ile elde edilen yap: taslari, sanal mimarligin “besli” bir
taksonomisinin olusturulmasinda temel olarak kullanilmaktadir. Boylelikle sanalin kavramsal

yeniden kurulumuna erigilmektedir.

1.3. Yontem ve Sunum Plam

Calismada benimsenen yontem, eldeki bilginin yapitaslarina ¢dziimlenmesi ve bu ¢oziimleme
iizerine bir perspektif kurulmasi olarak Ozetlenebilir. Ikinci boliimde goriilecegi gibi,
oncelikle temel kavramlarin bilinen yonleri ele almmistir. Uciincii boliim, bu kavramsal
cerceveden hareketle secilmis oOrnekleri incelemektedir. Bu boliimiin calismaya katkisi
“sanal”in uygulamadaki ac¢ilimlarin1 ortaya koymasindan kaynaklanmaktadir. Dérdiincii
boliimde ise, ikinci ve iigiincii boliimdeki incelemeler sanalin bir siniflandirmasini yapmak
icin kullanilmaktadir. S6z konusu siniflandirma rol-mekan baglantisin1 agik hale getirmekte
ve sanalin iiretimindeki ana unsur olduguna inandigimiz “uzaktan bulunma” kavramina isaret
etmektedir. Boylelikle, siniflandirmaya yonelik bir ¢oziimleme ile tezin konusunu olusturan
temel tartisma tamamlanmaktadir. Besinci boliim, onceki incelemelerin 1s18inda, mevcut
uygulamalarin nasil gelistirilebilecegiyle ilgili diisiinceleri aktarmaktadir. Boylelikle, izlenen
yontemin kavramsal ¢oziimleme, ornek inceleme, siniflandirma ve oneriler bi¢ciminde ortaya

konulan basamaklari, tezin birbirini izleyen boliimlerinde sunulabilir bir yapidadir.



2. KAVRAMLAR

Tez calismasinda kullanilan temel kavramlar bu boliimde tanimlanmaktadir. Oncelikle sanal
kavraminin genel c¢ercevesi ele alinmistir. Daha sonra ise insan rolleri kavramsal agidan
irdelenmigstir. Calismanin izleyen boliimlerindeki tartisma ve agilimlar bu béliimde sunulan

cerceveyi daha genis bir bakis acgisiyla ele almaktadir.

2.1. Sanal Kavrami: Genel Cerceve

Sanal, san-mak fiilinden tiiremis olup, bir seyin varolma veya olmama ihtimalini kabul
etmekle birlikte, olabilecegine daha fazla inanilmasi, sanilan, dyle oldugu diisiiniilen, gercekte
yeri olmayan ve yalniz zihinde tasarlanan, farazi, tahmini gibi anlamlar1 karsilamaktadir.
Gercek ise, bir durum, bir nesne veya nitelik olarak var olan; varlig inkar edilemeyen, olgu

durumunda olan1 yansitir (TDK Tiirk¢e Sozliik, 1998).

“Bugiinkii kullanimiyla sanal sozciigii, “bilgisayar kokenli” ile ayni anlamdadir ve yanlis
anlamalara neden olan ‘“sanal gerceklik” tanimlamasi ile baglantili durumlarda dikkat
cekmektedir.” (Frank, 1997) Sanal gerceklige ait pek ¢ok tanimin arasinda anlatimin
mantiksal diisiiniis tarziyla bagdasani: sanal gerceklik, bir ya da birkac insan duyusunu iceren
ve katilimcilarin gercek-zamanli hareketleriyle viicuda gelen bir bilgisayar kaynakli diinyadir.
Bilgisayarin katilimciya olan gercek zamanlilik sorumlulugu sanal gercekligi bilgisayar
kaynakli simulasyonlardan ve gorsellestirme cabalarindan ayirir. Sanal gerceklik ortaminda
katilimec1 ayni anda algilayici ve yaratict olandir. Sanal ortamda nesnelerin algilanmasi

hareketlerle saglanir.

Cogu zaman degisik tipte bilgisayar simulasyonlar1 "sanal gerceklik" olarak adlandirilir. Konu
dis1 kisilerce ¢ogu zaman sanal gerceklik sistemleriyle bir tutulan algilayicilar ve kafaya
monte edilmis goriintileme (head-mounted display), her zaman mevcut degildir. Bazi
zamanlarda tek goriintiileme cihazi bilgisayar ekran1 ve benzeri fare, klavye gibi cihazlardir.
Donanim, yazilim, arayiizler, goriintiileme sistemleri ve duyumsal cihazlar kullanilan sanal

gerceklige ait uygulamanin tipine gore genis ¢apta degisir.

Eger sanal gerceklige ait donanim, yazilim ve ¢evrebirimler tam anlamiyla tanimlanmazsa,
sanal gercekligi bir yigin bilgisayar kaynakli simulasyondan ve gorsellestirme
uygulamalarindan ayiran bir 6zellik olmalidir. Sanal diinyadaki diger onemli faktor "igcine
cekilme hissi"dir: Kullanici 3D bir cevre tarafindan cevrilmistir. icine ceken ya da icine
dalinan sanal gerceklik diinyas1 gercek fiziksel ortamin yerine gecer sekilde davranir
niteliktedir. Sanal gerceklik sistemlerinin, donanim ve c¢evrebirimlerin basaris1 siklikla

"bulunma" hissine baglidir; kullanicinin sanal ortamda gercekten varolma algisina baglhdir.



Izleyicinin pasif oldugu bir coklu ortam uygulamasimnin ya da hareketli gezintinin aksine sanal
gerceklik diinyasindaki katilimer aktiftir. "Kullanic1" ya da "izleyici" terimleri yerine
"katilimc1" terimi, algilanan nesne ve algilanan diinya arasindaki eksiksiz biitiinlesme ve
etkilesimi belirtmek i¢in kasten kullanilmistir. Katilimcinin viicut pozisyonu ve hareketleri
imajlar ve resimlerden olusmus ii¢ boyutlu diinya olarak algilanan iiriinii belirler. Katilimci,
aktif bicimde sanal diinyanin yaraticiligi yoluyla ya da sanal ortami ona ait geometriyi,
davranigi ya da aydinlatma kaynaklarini degistirmeden basit¢e seyretme yoluyla her zaman
sanal gerceklikte bulunur. Interaktif cihazlarm kullanimiyla katilimcinin viicut hareketleri,
aktif bicimde gordiigii imajlar1 ve duydugu sesleri sanal gerceklik icinde gergek-zamanli yanit

olarak yaratir.

Sanal gerceklige ait gorsel sunumlar stereoskopik perspektif goriiniimlerle saglanir.
Perspektife dayali imajlar golgeli cizimler seklinde sunulur ve sanal gergeklik
uygulamalarinda kullanildig1 gibi ayni zamanda animasyon ve simulasyon gibi bagka ii¢
boyutlu bilgisayar uygulamalarinda kullanilir. Derinlik simulasyonuna giris iic boyutlu etkisi
yaratan goriis islemini doguran stereoskopik bakisla elde edilir. Sol ve sag perspektif
goriiniislerinin sag ve sol gozle gozlemi yoluyla olusan stereoskopik bakis, sanal gerceklik
icin bir ilerlemeye isaret eder, sanal gercekligin diger bilgisayar gorsellestirmelerinden

ayrilmasini saglar.

Sanal ve sanal gerceklik kavramlarina genel anlamda deginildikten sonra bu tez kapsaminda
sanal mimarlik ele alinirken ‘bulunma’ kavraminin kullanilan formu olan ‘uzaktan bulunma
(telepresence)’ kavramina deginmek gereklidir. Mimarinin esasindaki mekan algisinin sanal
kanaliyla eylemlilige kavusmasinin incelendigi tez kapsaminda, ‘uzaktan bulunma kavrami’

asagidaki bes tanimlama cercevesinde incelenecektir.
Uzaktan bulunma,
(1) Icine ceken insan arayiizii yardimiyla bir robotik sistemin uzak islemidir,

(2) Insanlarin uzak bir yerde bulunmay1 deneyimledikleri, interaktif simulasyonlar1 ve

bilgisayar grafiklerini iceren bilgisayar kaynakli cevreyi anlatir.

(3) Bir kisinin gercekte bulundugu yerden baska bir yerde bulundugu izlenimini olusturmak
icin teknolojiyi kullanmasidir. Buna ornek olarak 500 mil otedeki gercek bir ugagi sofistike
bir simulatdrde bilfiil kontrol eden bir pilot verilebilir. Simulatorde pilotun gercekten bir
ucagin kokpitindeymiscesine hissetmesi i¢in gorsel ve diger duyusal gereksinimleri saglanir.
Pilotun kendini ucagin on camindan bakarmis gibi hissetmesi ve tiirbiilans1 hissetmesi

saglanir. PME 2020 kapsamli ger¢ek ve yapay yerler ve kisiler karisimini icerirken, sanal



gerceklige ya da sanal ikametgahlara ait bir cok referans bu baglamda geleneksel uzaktan

bulunmay1 ayrilmaz pargasi olarak icerir.

(4) Orada bulunmadan orada bulunma demektir. Ayni anda her yerde bulunan uzaktan
bulunmanin ana fikri CDA uzmanlarinin fiziksel varoluglarini1 6zellikle internette herhangi bir
yere yonlendirmelerini saglamaktir, bu yolla CDA uzmanlar1 bir ¢ok uzak duyulanma ve

gozlem cihaziyla etkilesim ve arastirma yetenegine sahip olurlar.

(5) Toplumun medya, 6zellikle televizyon doygunlugu, doymuslugu; insanin varolusuna ait

yeni bir form olusturmasi, dolayli mevcudiyettir. [1]

Bu tez calismasinin iiciincii boliimiinde sanalin uygulamadaki acgilimlarini ortaya koyan
ornekler, incelenirken ‘uzaktan bulunma’ kavraminin yukarida verilen tanimlarindan
dordiinciisii olan ‘orada bulunmadan orada bulunma’ genel tanimiyla yorumlanmustir.
Dordiincii boliimde yer alan ‘uzaktan bulunma’ kavramina isaret eden siniflandirmalarda ise
ornekler yukarida sozii edilen tanimlamalardan uygun olduklar1 tanimlamalara 6zel olarak ya

da bu tanimlarin senteziyle yorumlanmaya calisilmistir ve incelenmistir.

Kuzey Carolina Universitesinde yer alan Grafik ve Goriintii Grubu, uzak bir cevrenin
fotograf ve derinlik bilgisini elde etmek i¢in sabit kameralardan yararlanarak bir uzaktan
bulunma uygulamasi gelistirmislerdir. Sonra sanal bir ¢evrenin yeniden insaasi ve
gorsellestirilmesi yerel katilimcinin kafa pozisyonunun ve hareketinin takibiyle saglanmistir.
Uzak yerlerde bulunup, kafaya monte edilmis goriintiileme cihazi kullanan farkli katilimcilar
sanal cevrede yiirlime ve diger katilimcilara aym gercek mekani paylasirmiscasina etkilesim
icinde bulunma sansina sahip olmuslardir. Giiniimiizde bu uzaktan bulunma projesinin ana
uygulamast uzak tip damismalarinda cok¢a kullanilmaktadir. Bu Ornekler gibi uzaktan
bulunma kavramin1 ve mimaride sanalin kurulumuna potansiyel saglayan temel ve giincel

ornekler dordiincii boliimde incelenmistir.

2.2. Insan Rolleri

Her birey yasadig1 toplumda bir yere sahiptir. Kisilerin toplumda bulunduklar1 bu yer veya
mevkiye toplumsal statii, bu statiiye bagli olarak elde ettikleri hak ve gorevlere de ‘toplumsal
rol’ denir. Rol, bir grup veya sosyal durum icinde yer alan belli bir statii tarafindan ifade
edilen belirli haklar ve gorevlerin sebep oldugu davranis bicimleri olarak anlatilabilir. Statii

onu isgal eden bireyden ayridir ve her toplumsal statiiye ait bir rol vardir.

Statii, baskalariyla karsilastirildiginda, bireyin sosyal yerinin neresi oldugunu sosyal rol ise
bireyin ne yaptigini anlatir. Sosyal rol ne gecicidir ne de kurgusaldir. Sosyalizasyon siirecinde

ogrenilir. Kisinin katildig1 cesitli gruplarda oynanir ve bireyin sosyal kisiliginde i¢sellestirilir.



Sosyolojik bakis agisindan, sosyal kisilik, bireyin oynadigi tiim rollerin toplamidir. Kisiler
toplum icinde pek cok degisik statiiye ayni anda sahip olabilirler. Ornegin bir kisi annelik,
ogretmenlik ve vakif baskanlig statiisiine ayn1 anda sahip olabilir. Her birine baglh olarak da

elde etmis oldugu haklar ve sorumlu oldugu gorevler bulunmaktadir. (Fichter, 1994 )

Rolden tekrar s6z edilmesi gerekirse, sosyolojide ¢ok sik kullanilan esas terimlerden biri
olarak dinamik bir kavramdir. Sosyal hayatta mevcut olan her bir statiiye ait bir dizi davranis
beklentileri vardir. Bu beklentiler, hem o rolii gerceklestiren birey hem de toplum i¢in aynidir.
Tavir kavramu ise, inanglarin, duygularin ve niyetlerin bir karisimi olarak tanimlanmaktadir.
(Allport, 1935) Boylece belirli bir rol, belirli bir statiiniin tiim kiiltiirel nitelikleriyle

biitiinlesmektedir.

Davranis ile rol terimleri es anlamli olarak, belirli bir statiiye 0zgii ve uyulmasi gereken
kurallardan kaynaklanan eylemleri ifade etmektedirler. Babalik veya annelik statiisiine ait
davraniglar, ayn1 zamanda bu statiilere ait rollerdir. Toplum tarafindan izin verilen ve kabul
edilerek hos goriilen davranis bigimleri bir araya gelerek bir normlar dizisi olusturmaktadirlar.
Boylece birey sosyal hayat i¢inde nasil hareket edebilecegini veya bir baska insanin nasil
hareket edecegini bilmekte ve bu sekilde sosyal bir diizenin kurulmasi ve siirdiiriilmesi
olanakli olmaktadir. Davranis standartlarinin olmadigi, korku, karmasa ve belirsizligin hiikiim
siirdiigii ortamlarda bir diizenden s6z edilemez. Sosyal yapida, belirli bir statiideki insanin
nasil hareket etmesi gerektigine dair toplumda yansiyan zorunluluklara uyulmamasi, rol ihlali

veya davranis bozukluklar1 olarak adlandirilir. [2]

‘Rol’ kavraminin sosyolojik tanimindan ve iliskili birincil kavramlardan soz ettikten sonra
insanin mimari mekan karsisindaki rollerine bakilacak olunursa ‘tasarimcilik’, ‘kullanicilik’
ve mekan algilamada diger duyulanma 6gelerine gore daha etkili olan gorsellikle ilgili olarak

‘izleyicilik’ten sz etmek miimkiindiir.

Tasarimci, mimarlik 6zelinde, kullanicilarin ihtiyaclarini, kullanicinin kendisi de olabilen mal
sahibinin ihtiyaglarini, problem alani verilerine uygun sekilde ve yerine gore kendisine, mal
sahibine veya kullanicitya ait ya da bu kisilerin ortak estetik kararlariyla sekillenecek
kararlarla mimari mekan1 ya da baska mimari olusumlar1 tasarlayan kimsedir. Tasarimcinin
rolii kabaca bakildiginda tasarlamak ve kullanici talebine yanit vermektir. Plastik sanatlarin
izleyiciye bir yagliboya tablosu, bina, heykel ya da fotograf gibi goriintii yoluyla ulastigi
zamanlarin ardindan yiizyilimizda bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, ‘sanal kavrami’nin
bilisim teknolojilerinin kullanimi ile ‘sanal mekan’i farkli dijital ortamlarda ya da dijital

yerlestirmelerle (enstalasyonlar) gercek mekanda tariflenmesi ile tasarimcinin gergekligi olan



mekanlar, objeler tasarlama roliine, somutlasmayacak ya da somut olanin doniisiimii yoluyla
algilamay1 degistirecek mekanlar, objeler, ¢cevreler tasarlamasi rolii eklenmistir. Tasarimci
bilgisayar arayiizlerinin ve algoritmalarinin kullanimina yakinlagmistir, hatta teknolojik
arayiizleri de tasarlamasi beklenen kisi olmustur. Zaman zaman, formun bilgisayar tarafindan
algoritma yapisina uygun olarak tretilmesindeki gibi roliinii bilgisayar yazilimlarina da

aktarabilmektedir.

Kullanici, tasarimcinin tasarlamasi i¢in tasarima ait problem alani verilerinin bir pargasi olan,
tasarlama eyleminde kisisel begenileriyle ve gereksinimleriyle yonlendirici olan, tasarlanmig

olani ikamet ederek, ve mekansal 0zelliklerini fonksiyonel hale getirerek kullanan kisidir.

Kullanici roliiniin en géze ¢arpan 6zelliklerinden biri beklenti icinde olmak ve beklentilerinin
tasarlanmis olan1 kullanirken bile degisip, degisimleri gerektirirligidir. Kullanicinin talepleri
gelisen teknolojiyle beraber degisim goOstermistir. Varolan taleplere duyu organlarinin ve
bedenin direkt kullanimina yonelik taleplere ek olarak bedensel doniisiim, elektronik
uzamlarda var olan ag hareketlerinde yer almak ve biitiinden bagimsiz hissedebilmeye olanak
veren sanal ¢evrelerle ilgili talepler de eklenmistir. Gerekli olanin daima somut olan anlamina
gelmedigi diisiincesinin teknolojik gelismelerle biitiinlesmesiyle kullanicilarin  dijital
yerlestirmelere, gorsel etkilesime ve tasarim-sanallik konularmma ait beklentileri de

kullanicilarin monoton mekan kullanimi1 hareketlerinin degisimi anlamina gelmektedir.

Kullanicinin rolii de tasarimcinin rolii gibi teknolojinin gelismesiyle beraber sanallagsmaya
baslamistir. Mekanla birebir etkilesim i¢inde bulunmak zorunda olmayan kullanici tanimina

ek olarak karsilasma eyleminin bile mekan yarattigindan soz etmek miimkiindiir.

Izleyici, tasarlanmis olan1 gozlemleyen kisidir. Tasarlanmis olam1 kullanma sansina sahip
olamasa da ondan duyular yoluyla etkilenen kisidir. Bir mekan1 hissetmek icin onun iginde
yasayan kisiler olmak gerekmemektedir. Mekan kullanicisina oldugu gibi izleyicisine de
hizmet eden bir tasarimdir ve mekanin tasarimi gibi degisimini de yonlendirmek izleyiciyi
biiyiik olgiide ilgilendirmektedir. izleyicilerin de dijital uygulamalar yoluyla mekanin pargasi
olabildigi orneklerin yer aldigr bu tezde mekanla iliskisine bakildiginda bulunma eylemini
mekanin disinda kendine ait fonksiyonlar1 gerceklestirirken yapan izleyicinin uzaktan
bulunma yoluyla mekani tanimlayan, mekanin uzaktan bulunan kullanicis1 ve mekanin sanal

bilesenlerinden biri oldugundan bahsedilmektedir.



3. SANAL ORTAMLARDA ROLLER VE MEKAN ALGISI

Dordiincii bolimde sanalin siniflandirilmasi ve rol-mekan etkilesimi ele alinmakta, “uzaktan
bulunma”nin sanalin tamimindaki yeri belirlenmektedir. Dordiincii boliimde sunulan
incelemelere gecilmeden Once, bu boliimde, popiilerlige ulagsmis bazi uygulamalarda sanalin
nasil iiretildigi ve islevlendirildigi kisaca ele alinmistir. Incelemenin saglikli olmas1 adina, bu
boliimdeki inceleme mimarlik disiplini ile sinirlanmamis; genel bir perspektif ortaya
konulmaya calisilmistir. Dordiincii boliimdeki incelemeler bu boliimde sunulan materyalden

biiylik ol¢iide faydalanmaktadir.

Asagidaki basliklarda, farkli sanal ortamlarin islevleri ve bu ortamlarda rollerin tanimlanmasi
ele alinmistir. Incelenen ana alanlar, iletisim, bilgisayar oyunlar1 ve sinemadir. Cizelge 3.1°de

secilmis farkli sanal uygulamalar gosterilmistir.

Cizelge 3.1 Secilmis Sanal Uygulamalar

INCELENEN :
UYGULAMA MEKAN KULLANICI ISLEV
Simcity Sanal Gergek->(Sehir Plancist) Oyun/Egitim-Eglence
Bahg¢ivan Gercek-Sanal Gergek + Sanal Sanal evren
Matrix Sanal Sanal Somiirii
Telekonferans Gercek Gergek Tletisim
Sims Sanal Gergek->Sanal (Tanr1) Oyun-Eglence
MUD (FRP) Mekanlar oyunun Gergek-Rol Oyun-Eglence
anlatimindaki
olaylarla bigimleniyor.
Bagka bir oyuncuyla
karsilaginca mekan
tanimlaniyor.
BBS/MSN/Chat Yok/Sanal Gercgek-Rol Eglence/vs vs
Internet Marketting Sanal Gergek Alim-Satim

3.1. iletisim Alaninda Sanalhk

Telefonla imajlarin birlestirilmesi fikri telefonun icat edildigi ilk zamanlara kadar gitmektedir.
Resimli-telefonun kamuya acik ilk gosterimi, 1964 yilinda New York Diinya Fuari'nda
gerceklestirilmistir ve bu icadin gelecek on yil icinde sesli telefonun yerini almak iizere
tasarlandigl duyurulsa da ancak yakin zamana ait teknolojiyle telekonferans bir gerceklik
haline doniismiistiir. Telekonferans, teknolojik kanadi ilgilendirdigi gibi ekonomik, sosyal ve
psikolojik yapiya ait etmenlerin de ilgi alamdir. Teknolojik faktorlerin Gtesine uzanan bu
yaklagimlar1 birlestirmek yolunda yakin zamanda yapilan arastirmalar Ontario Uzaktan
Bulunma Projesi (Ontario Telepresence Project) adiyla Toronto Universitesi'nde devam

etmektedir. [3]



Telekonferans, videokonferans gibi gorsel icerige sahip olan cesitleriyle mekanin konusmalar
ve mesajla olustugu bir uzaktan bulunma bi¢imidir. Elektronik ortamlarin sekillenmesinde
iletisim fiziksel ortamlarin sekillenmesinde oldugu gibi onemli bir aractir. Sekil 3.1°de

telekonferans araciligiyla toplanti gerceklestiren ofis ¢alisanlar1 gosterilmistir.

Sekil 3.1 Telekonferans araciligiyla toplanti gereceklestiren ofis ¢alisanlari [4]

“Elektronik ve fiziksel uzamlarin 6zellikleri, karsilikli bagimlilik miktarina bagl olarak,
karsitlik gosterebilir. Bu ortamlarda edinilen deneyimler sadece fiziksel olabilecegi gibi, hem
fiziksel hem sanal ortamlarda, ya da tiimiiyle sanal olarak gerceklesebilir.Yiizylize kurulan
iletisim, sadece fiziksel uzamda varolan iletisimin bir 6rnegidir. Bu deneyimi gerceklestirmek
icin telefon gibi bir araci teknolojiyi kullanmak, insanlar1 gecici olarak elektronik uzamda
biraraya getirse de iletisim temelde sadece uzaktan bulunma yoluyla fiziksel diinyada
gerceklesir.” Tekrar etmek gerekirse video-konferans, katilimcinin aslinda uzak gorevleri
gerceklestirmedigi ama kendi imajim ve sozciiklerini diger uzak katilimcilarla paylastigi
"uzaktan bulunma'nin basit bir versiyonudur. (Sekil 3.2) iki ya da daha ¢ok katilimci ikisinin
de gercekte bulunmadigr bir yerde, siberuzayda bulusmaya katilir. Video-konferans
beraberinde isitsel/gorsel, yakalama, kompresyon ve playback teknolojileri, telefon isi ve ag
iletisimini iceren farkli teknolojiler getirir. Uriiniin basaris1 bu farkli teknolojilerin
performansina ve entegrasyonuna baglidir. Video-konferans, seyahat zorunlulugunu ortadan
kaldirir ve fiziksel olarak ayni ortamdan bulunulmasa da katilimcilarin birbirlerini goriip,
isitebilecekleri, yliz-ylize goriisme yerine gegebilecek bir durum olusturur.Video
telekonferanslarinda, bilgisayar oyunlarinda ya da sohbet mekanlarinda yer almak ve web

sitelerine baglanmak, fiziksel olanin sanalin i¢ine karismasinin diger drnekleridir.
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Sekil 3.2 Uzaktan bulunan konusmacinin telekonferans yoluyla dinlenmesi [5]

Uzaktan bulunan katilimci fiziksel ortamda oldugunun, fakat kendisini elektronik sinyaller,
pikseller ve sifreler tarafindan olusturulan hayali bir ortamin icine c¢eken bir aktivitede

bulundugunun farkindadir.

Baz1 web siteleri gercek diinyadaki mekanlara benzeyen ya da bunlardan farkli olan SGMD
(Sanal Gergeklik Modelleme Dili) diinyalar1 sunarlar. Bu tip web ortamlari, insanlara indirip
tarayabilecekleri ve iic boyutta bilgi arayabilecekleri bir mekan sunarak onlar1 kendi
diinyalarina ¢ekerler. HIT laboratuvarlarinda arastirmacilar sehir bolge planlamacilarina karar
verme asamasinda yardimci olmak amaciyla Seattle Commons’un bir SGMD modelini
kullanirlar. Seattle Commons {izerinde yapilacak degisikliklerin simiilasyonu bir kask
araciligiyla ekrandan internet iizerinde izlenebildi. Planlamacilar boylece modeli gercegine
uygun cesitli pozisyon ve yerlerden inceleme olanagi edindiler. Bunun disinda REI gibi
elektronik ticaret amaci ile olusturulan ve sitelerinde gercek aligveris yapma deneyimi hissi
olusturmak i¢in halkin fiziksel mekanlarla ilgili daha 6nceki deneyimlerinden yararlanan web
siteleri de vardir. Web sayfalarinin tasarimlarinda diikkan vitrinlerindekine benzer giysi ve

ara¢ gerecler kullanarak gercek¢i goriinlimii saglamaya calismislardir. (Tanney, S., 2000)

Telekonferanstan yola ¢ikilarak internet ticaretine de deginilen bu boliimde uzak mekanlarda
bulunan insanlarin iletisim kurarken ortak bir mekanda bulunma ihtiyaglarin1 gidermelerini
saglayan araclar1 kullanirken aslhinda kendilerini o an sarmalayan fiziksel cevreden
bagimsizlagtiklarindan s6z  etmek miimkiindiir.  Gorsel etkilesimin  yer aldig

videokonferanslarda ya da sadece isitsel olarak gerceklesen uzaktan bulunmanin zihinlere
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yerlestirilen mekan kavramini degistirdigi sOylenebilir. Uzaktan bulunan iki kisi uzaktan
paylasimlar siiresince zihinlerinde yer alan ortak mekandadirlar. Ciimleleri, mesajlar1 ortami
tanimlar. Paylastiklart mekan artik sanaldir. Katilimer ¢ogu zaman kendi bulundugu cografi
sartlartyla fiziki mekan1 unutur; mekan artik karsisindaki uzak katilimciya ait gorsel ve isitsel
verileri igererek baskalasir ya da i¢ine cekilme yoluyla katilimcinin hissettigi mekan zihninde

iletisimi ¢evreledigi kabul edilen mekan olur.

3.2. Bilgisayar Oyunlarinda Kullanilan Sanallik

Bilgisayar oyunlar1 soz konusu oldugunda, genel kanmin tersine, sanalin grafik tabanl
uygulamalara bire bir gereksinim duymadig sdylenebilir. Sanal1 var eden, sanal bir mekan ve
sanal bir rol olarak diisiiniildiigiinde; sanal mekan ve sanal rolii “karsilasma”nin ortaya
cikardig goriilebilir. Karsilagsma, gercek veya sanal olup olmamasina bakilmadan iki kisiligin
herhangi bir ortak iletisim siirecine dahil olmalaridir Bu baglamda diisiiniildiigiinde, asagida
orneklendigi gibi, bilgisayar oyunlarinda sanal grafik bir tabanl diinyada oldugu kadar, metin
tabanl tasarimlarla da ortaya konulabilmektedir. Bu boliimde grafik tabanli uygulamalarda
elde edilen gorsel basar1 inkar edilememekle birlikte, sanalin iiretiminin grafik araglardan
bagimsiz olmasindan da soz edilecektir. Grafik tabanli bilgisayar oyunlarina ornek olarak
Simcity ve Sims oyunlar1 incelenmistir.

Simcity

Simcity, sehir kurma, yonetme ve diizenleme hedefleri iizerine kurgulanmis bir oyundur.
Simcity 3000 sunumunda kullanici {izerine kendi sehrini gelistirecegi altyapist (elektrik-su-
yol ag1) kurulmus arazileri tasarlayabilmekte, hazir senaryolar secebilmekte, daha ©Once
oynadig1 ve kaydettigi sehirlere kalinan asamadan devam edebilmektedir. Simcity ile sahip
olunan topraklarin seklini, yiikselti, su, agac miktar ve yerlerini belirlemek, oyun basladiktan
sonra da iizerinde sehrin cografi yapisini degistirmek miimkiindiir. Sekil 3.3’te cografi

kosullar1 yaratilmig bir sehir 6rnegi yer almistir.

Kurulacak sehrin gelisimine gercek tarihsel veriler rehberlik etmektedir.Sehrin baslangi¢
tarihi aslangic tarihiyle yapabilecek yapilar secenegi belirlenir. Diger bir deyisle, 1900'lerde
altyapiya metroyu dahil etmek ya da 19501erde fiizyon reaktorii ile enerji iiretmek

beklenemez.

Sehir ekraninda niifusu, para durumunu, tarihi, sehirle ilgili haberleri, yerlesim yerlerini, ticari
ve endiistriyel alanlari, limanlari, havaalanlarim ve ¢op sahalarini, otobanlar, demiryollari,
otobiis duraklar1 ve metro olmak iizere ulasimla ilgili her tiirlii arac1 ve ulasim hatlarini,

altyapi i¢in gerekenleri sirasiyla elektrik direkleri, enerji istasyonlari, su borulari, su ile ilgili
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binalar ve ¢oplerin yok edilmesiyle ilgili araclari, sehrin ihtiyaci olan polis, itfaiye, okul,
hastane, park gibi genel yapilari, acil durumlarda kullanilan segenekleri, sehir danismanlarinin
bulundugu boliime erisimi, biitce, komsular ve harita gibi seceneklere ulasimi, oyunu
kaydetmeyi, yeni oyuna baslamayi, kaydedilmis oyunlar1 yiiklemeyi, senaryo durumunu
O0grenmeyi ve oyundan c¢ikmayi gosteren ikonlar bulunur. [6] Simcity oyununa ait sehir

ekranina ait goriiniim Sekil 3.4’te gosterilmistir.

Sekil 3.3

Sekil 3.4 Simcity 2000 sehir ekran1 genel goriintiisii.[8]

Amact sehir kurmak ve yonetmek olan oyunda sehrin suyu, elektrigi, imar plam kurgusu
oyuncunun elindedir. Imar plami ile oyuncu neyin nereye yerlesecegini belirler ve gerisini

sehir sakini olan SIMS halk:i diizenler, sehir kurmak i¢in yer seciminin ardindan ev, is
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merkezi, endiistri, havaalani, liman ve ¢Op alanlar1 gibi bolgeler hazirlar. Sehirlilerin
ihtiyaglarinin ¢ogalmasiyla beraber enerji istasyonlart gereklidir. Sehre yerlesecek insanlar
icin ev yerleri ayrilir. Ev i¢in bulunan “light, medium, high” secenekleriyle bolgelerin insan
yogunlugu belirlenir. Evlerin gelismesi i¢in ulasim ve elektrik altyapisinin kurulmasi
gereklidir, su ise evlerin sadece daha ¢ok gelismesini saglar. Elektrik iletimi i¢in bastaki evin

elektriginin olmasi yeterlidir

Altyap1 sorununu halledildiginde evlerin yavas yavas kurulmaya baslandig goriiliir.
Insanlarin ise ihtiyaclar1 olacagindan kirlilik iirettikleri icin evlerden olabildigince uzaga
endiistri bolgeleri kurulmalidir. Yollar1 ig-ev aras1 mesafeye gore planlamak gereklidir.
Sorunsuz trafik icin toplu tasima araglar1 (otobiis, banliyd treni, metro) gibi alternatifler

unutulmamalidir.

Endiistriyel ve ticari alanlarin kurulumu da evlerin kurulumuna benzer ve sehrin gelisimi i¢in

onemlidir. Kurulumunda gereken altyapi ise evlerle aynidir.

Oyuncu sehri gelistirdikce ve SIMS halkini memnun ettik¢e onlar da oyuncuya giizel bir villa
ya da kendi heykeli gibi cesitli hediyeler sunar. Ayn1 zamanda sehir gelistik¢e {iniversite ve

deniz feneri gibi yeni binalar da kurulabilir

Oyunda para kazanmak oyunun ana gorevlerinden birisi oldugu i¢in biit¢e kontrolii onemlidir.
Gider tablosu ve gelir tablosu olarak iki boliimden olusan biit¢e ekranin1 6grenmek onemlidir.
Sehir diizenini saglayan kurallari, komsu sehirlerle iliskileri iyilestirmeye yonelik ¢alismalari
takip etmek de gereklidir. Banka borclari, egitim, saglik, giivenlik, vergi hizmetlerinin
aksamamasi 6nemlidir. Para kazanimi hapishane, kumarhane, aligveris merkezi gibi yapilar

kurulmasiyla arttirilabilir.

Oyuncunun yarattifi sehre ‘disaster yani felaket’” secenegini kullanarak dogal afet
gondermesi, hatta dogal olmayan uzay yaratiklar1 gondermesi, ucak kazalari olusturmasi
olasidir. Bu da oyuncuya normal sehir yonetiminden farkli olarak doga iistii giicler verir.
Oyunda kisisel tecriibeler 6nemlidir. Bu yiizden oyun oynandikca kisisel basarinin artacag: bir

gercgekliktir.

Simcity “sanal” ve “kullanic1 rolii” acisindan incelendiginde oyuncunun sehir yonetmek
islevini {istlendigi i¢in rolii, “belediye baskanligi” olarak ve sehri planlamak islevini
tistlendigi icin de ‘“sehir planlamaciligi”’olarak degerlendirilebilir. “Sims” adli sehir
sakinlerinin oyun yazilimi geregi oyun stratejisine yanit verebilmeleri s6z konusu
oldugundan, yonetilen ve hatta sehre yerlesecek Sims halkinin mutlulugu, sehir olanaklariyla

tatmini ve oyuncunun alacagi kararlarla sanal yasamlarinin sekillenebilece8i gercegi goz
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oniinde bulunduruldugunda ise oyuncunun “tanr1” veya genel anlamiyla “yaratici” rolii

istlendiginden bahsedilebilir.

Giinlik yasamda sehir ici kosusturmacada sehir sakinlerinin aklina karsilasilabilecek ilk
problemde gelecek “Eger bu sehri ben kontrol ediyor ve yonetiyor olsaydim...” sorusunun
yanitt i¢in yazilim sehir sakini olan yazilim Sims halki ile oyuncular simiilasyon olanagi
bulmaktadir. Oyun oynayan gercek bedenler, sehir planlamacisi ve yoOneticisi roliiyle
sanallagirlar. Oyunu oynayanlardan sehir yonetimi ve planlama bilgilerinin iist diizeyde
olmas1 beklenmez. Oyun Oyle yapilandirilmistir ki yeni baslayan ve biraz planlama bilgisi

olan farkl bireyler kendi diizeylerinden oyuna baslayip oyundan zevk alabilirler.

Yeni olanaklarin hayal edilmesi icin devreye giren sanal kavrami SIMCITY oyununda
mimarlar ve sehir planlamacilari i¢in de sanallasma sorusunu giindeme getirmektedir. Orada
olmadan orada olmak ya da “uzaktan bulunma” kavrami yoOnetilen sanal sehrin mimarisi,
altyapis1 ve sanal halkla iligkilerin gelistirilmesinde a¢iga ¢ikmaktadir. Oyun mimarlar ve
sehir planlamacilart icin ilging sorulart bazi kisitlamalarla birlikte giindeme getirir. Yakin
gelecekte bir ofiste ya da direkt uygulama alaninda olarak ¢alismaksizin daha giivenilir bir
fizibilite calismasi i¢in simiilasyon potansiyeli onermekle birlikte deneme yapmak icin
yapilacak harcamalara ayrilacak biitcenin azalmasi yolunda avantajlart diisiindiiriirken,
yasayanlarin yani Sims’lerin kendi binalarint oyun yazilimi geregi belirli bicimlerde
tasarlamis olmalar1 hayal kirikligi yaratabilir. Belirli tiplerde olan binalarin terk edilme
durumunda goriiniimlerinin pek cok oyun kullanicisi icin rahatsiz edici olmasi oyun i¢in bir

dezavantaj olarak kabul edilmektedir.

Oyuncularin yersekillerini tasarlamalart ve kendi ihtiyaglarina gore cografi kosullar
ayarlayabilmeleri s6z konusudur. Oyunun varolan sehirleri yeniden insaa etme olanagini
vermesi 0zelliginden yararlanilarak gercek yasamda yliksek bir biit¢ceye mal olacak denemeler
yapilabilir. Ornegin daha diiz bir Seine Nehri’ne sahip olan Paris ya da Central Park’siz bir
NewYork diisleyip, yaratmak olanakhidir. Gercek sehirlere alternatif olacak sanal sehirler
alternatif yaratma konusunda hem simiilasyon olanag: saglayabilirler hem de sehircilige ait

yeni olanaklar yaratimi i¢in hayal giiciinii gelistirebilirler.

Finansal kisitlamalar, planlamaci goziiyle oyunda onemli bir yer tutmaktadir. Gergek
sehirlerdeki yatirim iliskileri oyunda da varolmaktadir. SIMCITY nin basarisi, genel mimari
ve sehir planlama algis1 hakkinda yeni seyler sdylemesindedir. En belirgin sekilde belediye
baskan1 olmak sadece “eglence” degildir ve oyuncular bu gercege ait bilgiyi altyapi, planlama

ve siirekli degisimi anlayarak edinirler. Oyunun mimariye ve sehircilige dair genel anlayisi
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kuvvetlendirmesi ise kamusal yarar olarak nitelendirilebilir. (Zampi ve Morgan, 1995)
Giinlimiizde bazi iiniversitelerin ilgili boliimlerinde ders olarak islenen, uygulamadan not
alinan, sunus yapilan ve sinavlara konu olabilen oyun olarak SIMCITY sehir planlamas1 ve
insan davraniglar1i, ayrica zonlama, ulasim ve c¢evresel problemlerin yaratilip, islenip
tartisilabildigi egitim araci olarak da goriilebilir.

Sims

The Sims, Maxis ve EASports sirketleri tarafindan tasarlanan, SimCity oyunda yer alan bir

mahalleyi anlatan insan simiilasyonudur. [9]

The Sims, hem bir insan simiilasyonu hem de savas stratejisi icermeyen bir strateji oyunu
sayilabilir. Herhangi bir amaca sahip olmayan The Sims’in strateji gelistirimi, iradeli para
kullananimi ve tasarim yenenegini ilerletmek gibi faydalar1 vardir. The Sims ile ¢cok sayida
farkl1 aile, kisi, ev, mahalle kurulabilir. Oyunun herhangi bir sonu olmadig1 gibi hicbir siddet

icermez.

Oyunda Oncelikle bir araziye tasiilip orada bir ev kurulmasi gereklidir. Kurulan ev ile "Sim"
denilen oyuna ait insanciklarin yasamasi saglanir. ‘Sim’ler ile en fazla sekiz kisilik aile
kurulur. Oyunun ilerleryen asamalarinda Sim'lerin meslek sahibi olup iiremeleri saglanir.
Sim’ler okula gotiiriiliir, sahip olacaklar1 mesleklerden cok para kazanildiginda giizel ve
dekoratif esyalar alinir; prefabrik bir evden icinde oturtulan Sims ailesi zenginlestirilmek
yoluyla bir villa bile yapilabilir. Komsu evlerdeki kisiler ile kurulan arkadasliklar, evlilikler,

yapilan partiler gibi bircok insani 6zellikler The Sims'te mevcuttur.

Sim'lerin yasamlar evlerinde gecirdikleri hayatla sinirli degildir. Onlar1 Livin'Large, House
Party, Hot Date, Vacation, Unleashed, Deluxe Edition, Superstar, That's Life, The Sims
Online, SimVille gibi “ekleme paketleri” ile onlarin sokaklarda, magazalarda, tatil kdylerinde,
film stiidyolarinda, tiyatrolarda gezmeye c¢ikmasi, hayvan ve sera yetistirmeleri ve yeni
esyalar eklemeleri saglanabilir. Sims insanlarinin yasamlarindan kesitler Sekil 3.5°te
gosterilmistir. Maxis ve EASports firmalarinin icadi olan ve sehir simiilasyonu olan ve az
once sozii edilen SimCity oyunu ile The Sims arasindaki iliski bulunmaktadir SimCity ve The
Sims arasindaki iligki sadece yapimci firmalarin ayn1 olmasindan (EA Games) ibaret degildir.
Iki oyunun da oyun tiirleri aymdir. SimCity biraz strateji tiirii olsa da her ikisi de birer
simiilasyon oyunudur. Konular1 aymi sayilir. SimCity’de sehir yapilirken The Sims’te
sehirdeki evler yapilir. Kisaca The Sims, SimCity’deki bir mahalle gibidir. Sekil 3.6 ve Sekil

3.7’de Simcity’de yasayan Sims halkinin yerlesim alanlar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.6 Simcity’de yasayan Sims halkina ait yerlesim birimleri ve kentsel doku 1 [11]
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Sekil 3.7 Simcity’de yasayan Sims halkina ait yerlesim birimleri ve kentsel doku 2 [12]

“Sanal” ve “kullanici rolii” acisindan Sims oyununa bakilacak olunursa, oyunda Simcity adli
sehre yerlesecek SIMS halkin1 olusturan bireylerin bedensel olarak se¢iminin yanisira
yasadiklar1 mekanlarin tasarimini da iistlenen oyuncunun, bir SIMS ailesi ya da SIMS bireyi
yarattigl icin kullanict olarak rolii “tanr1” ya da ‘“sosyal planlamaci” ve yaratilan SIMS
bireylerine yasanacak mekanlar1 tasarladigi icin “mimar” olarak tanimlanabilir. Oyun her
seansta kaydedilen ve diger seanslarinda devam edilen bir nitelikte oldugu icin yaratilan
kisilerin yasamlarindaki gelismeler kullanicinin elinde ve siirekli takip halindedir. Oyuna
cocuk olarak katilan bir karakterin biiyiimesi, evlenmesi, cocuk ve torun sahibi olmasi
oyuncunun karaktere yaptiracagi sosyal hareketlerle miimkiindiir. Oyuncu, yarattig1 bireyin
komsulariyla tanisip, okula gitmesini, yemek yiyip banyo yapmasini saglayabilecegi gibi hi¢
bir ihtiyacina yanit vermeme Ozgiirliigline sahiptir. Yaratilmig SIMS bireyi oyuncunun ona
sundugu iyi hizmetlere gore yazilim geregi saglikli ve mutlu bir yasam siirebilecegi gibi,
ilgisiz ve biraz da iskenceci bir oyuncu nedeniyle siirekli sikayetlerini dile getiren mutsuz

birey olarak da kalabilir.

Oyuncu, gercekte varolmayan ama yazilim olan sanal yasamlari yonlendirir. Roli ilahi
dinlerde yer alan “Tanr1 yaratir ve yarattigi kullarin yasamlari onun koydugu kurallara
kullarin uyup uymamasiyla iligkilidir.” ciimlesiyle tanimlanan “tanrilik” roliiyle tam
ortismez. Ciinkii karakterler sonug¢ olarak yazilimdir ve sizin onlara bakabilmeniz Olciisiinde

degisirler.

Bireylerin yasadiklart mekanlarin tasarimi, oyuncuya sunulan mekan tasarim Ogelerinin
sayisi, niteligi ve kullanimiyla simirli olsa da oyuncu, bilgisayar basinda bedensel olarak
oyunun ic¢inde yer almadan mimari tasarim yapma olanagina sahiptir ve Sims bireyinin

gereksinimleri dogrultusunda mekan tasarlamak zorunlulugu vardir.
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Oyun, oturdugu yerden “mimar ve tanr’” rolleriyle oyuna katilimcir olan oyuncu
diisiiniildiiginde uzaktan bulunma kavramina katkida bulunmaktadir. Kisi gercek yasaminda
bireylerin yaratimi ve yasamlarinin kosulsuz olarak kendisine bagliligt durumunu
deneyimleyemeyecektir ama karakterlerin ve mekanlarin yaratimi sirasinda ‘“orada
bulunmadan orada bulunmay1” deneyimler. Oyun mimari bilgisi olmayan birinin mimari
hakkinda fikir edinmesini ve c¢ocuk yaslarindan itibaren mimari tasarim siirecinin bir
simiilasyonunu deneyimlemesine imkan vererek mimari algiya da katkida bulunur. 1990larin
ortalarindan itibaren internet iizerinden proje aktarimi ve proje yonetimi alanlarinda
uzmanlasildig diistiniiliirse oyun, gelecek i¢in de uzaktan bulunma yoluyla mimari tasarim
icin platform olusturan bir 6rnek calisma niteligindedir. Projelerin yapim asamasi 6ncesi proje
alanina gidilmeden ve orada bulunmadan yere ait tasarim verileriyle mekanin simiilasyonu ya
da mekanin icinde sanal olarak gezinme sayesinde yapilacak on ¢alismanin uzak bir mekanda
gerceklestirilmesi uzaktan bulunma ve mimari iligkisi i¢in Onemli bir gelismedir. Sims,
mimar-mal sahibi, mimar-miisteri iligkisinin tiimiiyle agbaglantilar1 iizerinden siirdiiriilecegi
yakin gelecekte, uzaktan yapilacak tasarim calismalarinin ilgili kisiler tizerindeki etkilerini
gozlemlemek ve uzaktan bulunarak tasarlanan yapi ya da peyzaj diizenlemelerinin uzaktan
bulunma yoluyla insaasinin takibi ve hatta gelisecek teknolojiyle insaasinin uzaktan bulunma

yoluyla yapilmasinin hayalinin gerceklestirilmesi adina 6rnek olusturan bir oyundur.

Metin tabanli bilgisayar oyunlar1 da, sanal kavraminin hayata gecirilmesinde en az grafik
tabanli oyunlar kadar zengin bir cerceve saglamaktadir. Bu baglamda FRP Oyunlar1 ve bu

oyunlarin 6zelinde MUD, daha sonra da sohbet programlar1 incelenmistir.

FRP
FRP, fantezi rol oyunu anlamina gelen ‘Fantasy Role Playing’in kisaltilmis halidir. Sahneye

citkma veya senaryoya uyma gibi zorlamalarin olmadigi dogaclama bir tiyatro gibi
goriilebilecegi gibi, arkadaslarla oturup, konusarak eglenme iizerine kuruludur. Bir baska
deyisle sohbet ortaminin geldigi son asamadir. Katilimcinin, FRP’deki karakterini ve ortamini
belirleme sans1 vardir. Bilgisayar ve masaiistii oyunlarindan farkli olarak oyuncular FRP ile
gercekte kendilerine smirsiz, yeni bir diinya yaratirlar. Belirlenmis bir senaryo akisi
olmadigindan, oyuncular olayin ne olacagina karar verirler. Yasamlarinda konusurken ciimle
kurmaya bile cekinen kimselerin bu ortamda kendilerini ifade etme sansi bulduklar1 da

gercgektir. [13]

FRP’deki olay kurulusunu 6zetlemeye FRP’nin ¢ok insanin hayatinda ¢okca vakit harcadigi
bir oyun oldugundan soéz edilerek baslanabilir. Katilimcilarin FRP oynarken bu eglenceli

deneyim tarafindan kontrol altina alindiklar1 durumlar fazladir. insanlara oyunla ilgili olarak
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en cazip gelen kisim yasanamayacak ya da yasanmayacak olanaksiz olaylar1 yasayabilecekleri
bir ortam sunmasidir. Bu nedenle oyunun amaci, olanaksiz olanda tehlike riskini almadan
zevki ve heyecami hissetmek olarak yorumlanabilir. Oyunla ilgili olarak oyuna fazlaca

kaptirip gercek diinyadan tiimiiyle kopma riski bulundugu séylenmektedir

FRP oynarken hayal giicii onemlidir. Fantastik olaylar1 yaratacagi FRP diinyasinda 6zgiirce
diisiinmeye hazir olmalidir. imkansiz olaylarin senaryolasip karsilasma yoluyla mekanin
olustugu bu oyunda “Bu olmaz ki!” deme yoktur. Oyunun zevki de olmayanla oynamaktan
gelir. Gergek hayattaki mantikli olay akiglarin1 beklememek gereklidir ciinkii oyunun gectigi
mekanlarda biiyiicii, kurt adam, vampir gibi gercekligi olmayan 6geler bulunabilir. S6z gelimi
biiyli yapma yetenegine sahip oldugunu iddia eden ve biiyiicii roliinii oynayan bir katilimciya

itiraz etme sansi1 yoktur. Sorgulamamak FRP’den zevk almanin birinci kuralidir da denilebilir.

FRP oyunlarinin sonu yoktur. Genellikle ilk baslayan kisiler, oyunun amacini1 veya sonucunu
cok merak ettiklerinden bunu kabul etmezler. Oyunun belirli bir sonu yoktur,yani katilimeilar
istemedigi siirece oyun bitmez, ciinkii oyunun amaci gercek hayattaki saglikli amag¢ gibi
yasamaktir. FRP yeni bir yasam olarak kabul edilecek olursa yasarken yapilan secimler ve
eylemlerde oldugu gibi bir seyi yapildiktan sonra herseyin bitmesi beklenemez. Oyunun
amaci hayatta kalmak da degildir, ¢iinkii oyunda sanal olarak yasamin diger oyun arkadaslari

ugruna feda edilmesini gerektiren durumlar vardir. [13]

Tezin kullanici rollerini sanali ve uzaktan bulunmayi ele alarak yorumladigi diisiiniildiigiinde
FRP kurgularinin ¢ogunda bulunan bir takim ortak rollerden kisaca soz etmek gereklidir. Bu
roller Dungeon Master, player character, party, non player character , monster gibi rollerdir.
Dungeon Master oyundaki hakem de denilen “tanri” roliinii iistlenen kisidir. Bu kisi
senaryoyu yazar, ve FRP diinyasin1 ve ona ait mantiksal akis1i yaratip, diizenler. DM’nin
dedigi hiikiimdiir. Bu arada DM genel bir ad olsa da oyun tamamen zindanlarda ge¢miyorsa
DM adi GM (oyun bekgisi) olur. Player Character DM'den sonraki karakterdir, senaryoyu
canlandiran organizmadir. PC=oyuncu. “karakter” kelimesi canlandirilan tipin “gercekteki
oynayan kisi” olmadigini belirtir. Oyunun amacinda; ‘yasanamayacak ya da yasanmayacak’
sozleri onemli bir yer tutmaktadir ¢linkii kendini bu diinyaya kaptirip gercek hayattan kopan
cok kisi vardir. Karakterin gercek kisilikle karistirllmamasi gerekliliginin bilinmesi gereklidir.
Para diiskiinii ve bencil bir hirsizin canlandirildig: diisiiniildiigiinde mantikli olarak boyle bir
hirsizin tehlike aninda kendi hayatin1 ve parasini arkadaslarindan once tutmasi ve hayatini
arkadaslar1 ic¢in riske atmamasi beklenecektir. FRP katilimcist icin boyle bir seyi hic¢ bir

zaman yapmayacagi, karakterini yanlis yonetmesi i¢in bir bahane olamaz. Katilimci kendisini
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tamamen unutup karakterini tam olarak canlandirmaya caligmalidir. Oyunu da zevkli yapan
budur. Party yani grup basit bir sekilde birlikte oynayan PC'lerin hepsine denir. Diyelim ki
dort kisi oyun oynuyorlar, eger biri DM ise; beraber senaryoyu canlandiran diger iigii de
dolayisiyla, ii¢ kisilik bir party olustururlar. “Party” genellikle benzer amaci tasiyan, benzer
kisilikli karakterlerden olusur.” diyerek genelleme yapmak hata yapilmasina yol acar. Hatta
partidekiler baslarda biiyiik bir zevkle birbirlerini yaniltmak ic¢in firsat kollarlar. Aslinda
party'deki kisilerin farkli yeteneklerinin olmasi gruba daha biiyiikk bir avantaj saglar.
Karakterlerin ¢ok farkli yeteneklerinin ve zayif yanlarinin olmasi beraberce macerayi
yasayarak birbirlerinin zayif yonlerini kapatmalarini saglar. Non-Player Character yani kisaca
NPC'ler DMnin oyun swrasinda kendi kendine yonettigi oyunculardir, PC'lerin DM
versiyonudur. Bunlar grupla beraber veya gruba karsi savasabilir. Buna tamamen DM karar
verir. Grubun yararina is yapan DM nadir oldugu i¢in genelde oyunculara kars1 olurlar ya da
onlarla olsalar bile ayak bagi olurlar. Monsters yani canavarlar, mitoloji ve hayal giiciiniin
iriinleri yaratiklarla gercek diinyadaki vahsi/evcil hayvanlarin toplamindan olusan bir gruptur.
Partilere karsi savasirlar. DM tarafindan hareketleri yonetilir. PC'ler buna karisamaz veya

itiraz etmez.

FRP oyunlar1 arasinda, en popiilerlesen FRP oyunu olan MUDlardan da s6z etmek gerekir.
“MUD’larin ortaya cikisi, varolan ve varolmus cevrelere radikal bir bicimde hem benzeyen
hem de hi¢ benzemeyen yeni tarzda bir sosyal kiire yaratt1.” [14] 1991 yilinda, Pavel Curtis,
Xeros PARC’ta bilgisayar bilimiyle ilgilenirken, ilk popiiler ¢evrim-i¢i rol-oynama
cevrelerinden (uzaylarindan) birini, Telnet gerektiren MUD olarak bilinen LambdaMOO’yu
yarattt. LambdaMOO 1970lerin “Dungeons ve Dragons” gibi kilig¢ ve sihirbazlik
oyunlarindan esinlenilerek yaratilmis metin bazli bir fantezi diinyasidir. LambdaMOO
tiirtiniin ilk 6rnegi degildir ama belki de en iinlii metin bazli sanal ortamdir. Bu ortam medya
teorisyenleri tarafindan inceden inceye tahlil edilmis ve incelenmistir. Sosyologlar ve
psikologlar, bu ortami, edebiyatin yeni bir hibrid formu, canli performans, sinema ve

interaktif hikaye yazimi i¢in verimli bir dogurgan ortam olarak degerlendirmislerdir.

Dogaclama diyaloglarin prova yapilmamis, icten etkilesimin fazla serbest davranan
dinamikleri yoluyla, katilimcilar kendilerini rollerinde kaybederler ve ortak yazarlik formunda
isbirligi icinde bulurlar. Yazarlarinin bilinmemesi, gercek adlarinin sakli bulunmasi yoluyla
karakterlerinin korunmus ve hatta haklarin1 elde etmis ve serbest birakilmis olmasiyla
katilimcilar dogaclama olarak sohbetler gelistirirler; Oykii gidisatini, destekleyici
karakterlerini, oyun ayarlamalarin1 belirlerler; kendi maceralarinin pesinde giderler, ve cok

biiylik sayida alternatif kimlikler deneyimlerler; bazen cinsiyetlerini, ve arasira da tiirlerini
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degistirirler. MUD’lar, kiiresel olarak yayilmis olmasina ragmen sikica Oriilmiis karakterler
toplulugu, géocmen gezinmelerin amagsizligin1 diinya yaratma becerisine odaklanmiglikla

birlestiren siiregelen bir diyalogla mesgul bulunmaktadir. [15]

“Sanal” ve “kullanici rolii” acisindan fantezi rol oyunlarimi incelemek gerektiginde sadece
metin tabanli ya da hem metin hem de grafik ogeler tastyan FRP oyunlarinin kullanicisina,
gercek kisiliginin disinda kendine sectigi ve kendi kendine yarattifi yeni bir karakter
yarattigindan ve bu karakterin oynanan oyun icindeki ortak kurallara uymasi zorunlulugunun

oldugundan s6z edilebilir.

Mekanlar, metin tabanli FRP oyunlarinda farkli rollerdeki oyuncularin karsilagsmasi ile
yaratilir. Karsilagsan karakterlerin birbirleriyle sozlii iletisimi sonrast oyunda bulunduklari
mekanlar tariflemeleri s6z konusudur. Oyuncunun kisiligi oyundaki karakterine ait roliine
benzer ozellikler gosterebilir olsa da oyundaki rol tiimiiyle gercek diinyadan bagimsizdir.
Kurallar1 olan hayali olaylar biitiiniiniin i¢inde kisi yeni bir rol iistlenir. Kisi gercek yasaminda
yasayamayacagl deneyimleri yasayabilir ya da iistlenemeyecegi rolleri {iistlenebilir.
“Biiyiiciiliik, savascilik, canavarlik” gibi fantastik rollere sahip olan oyuncular yeni rollerle
sanal bir ortamda yer almis olurlar. Sahip olduklari sanal rollerin gercek yasamlarina
yansimasl ve sizofreniye yol agmasina izin vermedikleri siirece FRP yasanabilecek en iyi

farkl rol deneyimlerindendir.

Fiziksel goriiniimiin ve duygusal zekanin sosyal iliskilerin gelismesinde olduk¢a onemli
oldugu yilizyihmizda FRP oyunlar kisilerin uzaktan bulunma yoluyla kendilerini ifade
edebilmelerinin Onemini vurgulamaktadir. FRP oyunlart kisilerin sahip olabilecekleri
toplumsal statiilere ait rollerinin gercek yasamda kendilerine halihazirda verilmis sinirlamalar
icinde kalmamasina ve daha 6zgiirce diisiinmeye ve 6nyargili olmamaya yonelik ¢aligsmalarin
baslamasi i¢in bir adimdir. Mimar ile mimar-miisteri-malsahibi iligkilerinde uzaktan bulunma
ve uzaktan bulunan mimarin roliiyle mimari iliskilerin gelisebileceginden s6z edilebilir.
Tasarimcinin kendini uzaktan bulunan roliiyle ifade edebilecegi ve ag paylasimi yoluyla
mimari tasarim ve kuramin yayginlastirilacagi gelecekte uzaktan bulunan kisinin karakteri
belki kendini uzaktan tanitabildigi kadar miimkiin olacaktir, fakat FRP, gercek yasamdan
kopmaya yol agma tehlikesi de olsa sosyal iletisime ait bir basamak olarak tanimlanabilir.
Sanallasan kisilikler kendilerini sanal ortamin kurallarina gore ifade etmeye basladiginda
cografi, ekonomik, siyasi kosullarin baglayiciligindan daha az etkilenmis olarak sosyal adaleti

sanallik icinde bulabilirler.
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Sohbet programlari

Sohbetin internette yayginlasmis adi olan ‘chat’ sozciigii, Tirkce bir sozlikkte yer
almamaktadir, ama genel olarak internet iizerinden diger insanlarla konusmak anlaminda
kullamlmaktadir. Internet iizerinden ‘chat’ yapilabilmesi icin internet iizerindeki belli
sunuculara baglanilarak internet {izerinden diger insanlarla genel veya 0zel olarak “sohbet
etmek” i¢in kullanilan Icq, Mirc, Yahoo Messenger ya da Msn Messenger gibi bir programa

gereksinim duyulur

IRC yani Internet Relay Chat, internet aracilifi ile sohbet demektir. Sohbet etmek icin
baglanilan sunucuya “IRC sunucusu” denir. Bir kisinin IRC'de olmasi o kisinin bir IRC
sunucusuna bagli olmasi, yani o an sohbet ediyor olmasi anlamina gelmektedir. IRC'nin
yapisini; bir sunucu, sunucuya bagli kullanicilar, kullanicilarin olusturdugu odalar, ve de
kullanicilar arasindaki 6zel mesajlagmalar olusturur. [16] IRC’de kullaniciya yardimci olacak

tic tane bilgisayar vardir. Bunlara Nickserv, Chanserv ve Memoserv denilmektedir.

NICKSERYV, nicklerden sorumlu bilgisayar oldugundan nicklerle ilgili her tiirlii sorunu
cozmekle gorevlidir. CHANSERYV bilgisayari, kanallardan sorumludur, yeni bir kanal agmak
veya o kanala yeni operatorler eklemek i¢in kendilerine bagvurulan sunucudur. MEMOSERV
sunucusu ise kullanicinin arkadaslarina mesaj birakmasi i¢in kullanilir. [17] IRC’de bunlara
ek olarak Nickname, Channel, Private, IRCOP, Bot, Ban, Invite gibi 6zel tanimlamalar
bulunmaktadir. Kisaca deginmek gerekirse; IRC sunucusu; insanlarin ayni ortamda
birbirlerini bulabilmeleri i¢in temel ¢atidir. Kanal, IRC sunucusu iizerindeki bir ya da daha
fazla kullanicinin olusturduklari, genelde belli bir konu iizerinde konustuklari, yazilan
herseyin diger kullanicilara da paralel bir sekilde iletildigi ortamdir. Private, “Ozel” olarak da
adlandirilan, iki kullanici arasinda diger kisilerin goremeyecegi sadece iki kisinin
konusmasin1 saglayan ortamdir. OP, “Operator’iin kisaltmast olan bu deyim, kanal
yoneticilerine verilen isimdir. Bu kisiler kanaldaki giivenlikten sorumludur ve de kanal
kuruculan tarafindan gorevlendirilirler. IRCOP, IRC sunucularindaki giivenlik gorevlisidir,
chat i¢inde kiifreden, rahatsizlik verenlere gerekli uygulamayr yapan, bulunulan sunucunun
diger ayarlarin1 halleden kisidir. “Robot” kelimesinin kisaltmasindan gelen Bot, bir kullanici
gibi sunucuya baglanarak belli durumlarda belli sekilde tepki vermek iizere programlanabilen
yazilimlardir. Kick, IRC'de bir kanal operatoriiniin bir kisiyi kanaldan atmasina ‘kick’ denir.
Atildiktan sonra kanala yeniden girilebilir. Ban, bir kullaniciy1 kanaldan geri gelemeyecek
sekilde atmak anlamina gelir. Invite, kanaldaki kullanicilardan herhangi biri disardan birisini

bu komut ile kanala ¢agirabilir.
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Operatorler ve sunucu giivenliginden sorumlu kisiler disinda sohbet programlarini kullanan
insanlar icinse yukarida sozii edilen kavramlari bilmek sohbet etmek icin gerekli degildir.
Kullanicilar i¢in “nickname” yani kullanici, ‘avatar’ yani kullaniciyi internet ortaminda sahip
oldugu rumuzuyla temsil edecek olan imaj ve sohbet seanslarinin kusursuz ge¢mesi i¢in de
yukarida kullanicilar disinda s6zii edilen kisilerin gorevlerini iyi yapmis olmalart ve sozil
edilen baglanti sistemlerinin internet baglantilarin1 gerektigi diizeyde saglayabiliyor olmasi

onemlidir.

Tiirkge karsiligr “kullanici adi” olan “nickname” kelimesi (nick olarak da kullanilir), ‘rumuz’
anlamindaki her kisiye 6zel bir isim anlamina gelir. Kullanicilar ‘nick’ olarak kendi adlarim
kullanabilecekleri gibi, takma isimler de kullanabilirler. Burada dikkat edilmesi gereken
nokta, ayn1 anda, ayn1 ortamda bir ‘nick’ten iki tane olamamasidir. Bu durumda sunucu
kullaniciyr ayni nickin alindigimi bildirerek uyaracak ve de bagka bir nick alinmasini
sOyleyecektir. Nick seciminde genellikle kisinin gercek hayattaki kimligini yansitmamasi

onemli bir husus olarak goriiliir. [18]

MSN Messenger, Icq, Yahoo Messenger gibi yaygin olarak kullanilan chat programlariyla
internet ilizerinden pek cok aktiviteyi gerceklestirmek miimkiindiir. S6z gelimi, MSN
Messenger, kullanicisinin arkadaglarina ifade simgeleri iceren anlik iletiler, resimler ve
dosyalar gondermesini, bilgisayarindan diinyanin herhangi bir yerini telefonla aramasini,
birisinin kendisine ileti yazmakta oldugunu gormesini, kisilerin cep telefonlarina ileti
gonderebilmesini ve daha pek ¢ok kolaylik saglayan bir anlik ileti programidir. MSN
Messenger, kullanicisinin arkadaglarinin ne zaman ¢evrimici oldugunu gorebilmesine, onlara
ileti gonderip onlardan ileti alabilmesine olanak saglar. Bir iicrete tabi olmayan program,
telefon goriismeleri yapmak, cagri cihazina ileti gondermek, bagka kisilerle resim ve miizik

aligverisi yapmak ve diger amaglar i¢in kullanilabilir. [19]

MSN Messenger, kullanicisinin arkadaslariyla ayr1 ayr1 konusabilmesine olanak verdigi gibi,
ayni konusma penceresinde en fazla ondort kisiyle sohbet edebilmesine izin verir. Otomatik
yazma gostergesiyle, kullanici arkadaslarindan birinin kendisine yanit yazdigini eszamanl
olarak ogrenir. Diinyanin herhangi bir yerinden cok az bir iicretle arama yapabilmeyi,
diinyanin herhangi bir yerindeki kisiyle bilgisayarin mikrofonunu ve hoparlorlerini kullanarak

konusabilmeyi saglar. [20]

Sohbet programlarinin insanlar1 asosyallestirdigi, kullanici avatarlari ve nicknamelerinin
insanlar1 olduklarindan farkli sekillerde tanitmalarinin psikolojik rahatsizliklara varan

sonuglarinin oldugu soylense de cogu sohbet programi kullanicisi i¢in sohbet programlari,
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kullanilan programin iiye dizininden yararlanarak uzaktan bulunma yoluyla yeni arkadaslar
edinmeyi saglar. Ornegin MSN Messenger programmn kullanimiyla kullanicilar ilgi
alanlarim1 paylasabilecekleri kisileri ve ya uzun zamandir goriismedikleri arkadaglarint MSN
tiye dizininde arayip. cevrimi¢i olarak tamisilan Kkisilerle veya eski arkadaslarla MSN
Messenger araciligiyla sohbet edebilirler. MSN Messenger kullanicisi olan iki kisiye ait

konusma penceresi imaji Sekil 3.8’te gosterilmistir.

Sohbet ederken arama ve email 6zelliklerinin kullanimin1 da destekleyen sohbet programlari
uzaktan bulunma yoluyla iletisimi saglar. Ornegin MSN Today, MSN'deki en son haber ve
bilgileri iceren, MSN Messenger miisterileri icin Ozellestirilmis giinliik bir rapordur. MSN

Today ile My MSN sayfasina, Hotmail'e, MSN Search'e aninda erisimi saglar.

Sohbet programlari araciligiyla resim ve dosya paylasimi da gerceklestirilir. Fotograflar veya
sevilen miiziklerin degis tokusunu yapmak, arkadaslarla internet iizerinden oyun oynamak,

onlara sevinmeye ve iiziilmeye ait hareketli ve duragan goriintiiler yollamak miimkiindiir.

‘Sanal’ ve ‘kullanicinin uzaktan bulunan rolii’ kavramlarina gore sohbet programlari
degerlendirilirken toplum ve mekan kavramlarina tekrar deginmek dogru olacaktir. Toplumlar
bir mekanla igigedirler. Sosyal ortam mekandan mekana degisir ve bir yeri digerinden ayiran
olarak tanimlanir. Sosyal yapiyr ve toplum icerisinde mekan hissini olusturmada dil, yerden

bagimsiz olarak, temel bir faktordiir.

Dil, insanlarin bireyler ve bir grubun iiyeleri olarak sosyal kimliklerini anlamalarina yardimci
olur. Insanlarin kendilerini nasil organize ettigini anlamalarna yarar. Lider, izleyen, gelip

gecmekte olan ya da asi olarak, herkesin oynadigi bir rol vardir.

Dil ayrica email, haber gruplar1 ve sohbet programlar gibi bilgisayar destekli iletisim i¢in de
onemlidir. Bunu acgiklamak gerekirse, hem email hem de haber gruplar iletisimi yazarin
mesajin1 once tamamlayip daha sonra dinleyiciye gonderdigi, senkronize olmayan iletisim
tiirleridir. Bu tiir bir karsilikli aktivite katilimcilarin farkli yerlerde bulundugu fakat gercek
zamanda iletisim kurduklar telefon konusmalar1 gibidir. Ger¢ek diinya ortaminda oldugu
gibi, elektronik ortamda da ‘dil’ ve bu yolla ‘karsilasma’, mekan1 tanimlamaya yardime1 olur

(Hoskara, 2000).

Uzaktan bulunma yoluyla sohbet eden kisi icin “Electropolis: Internet Relay Chat’te Iletisim
ve Toplum” baslikli tezin sahibi Elizabeth Reid’e gore sinirli iletisim metodlarinin
kullanilmas: sirasinda iiyeler metin kapasitesilerini ‘ima edilen anlam’, ‘Onem’ ve ‘duygu’
gibi giinliik iletisimle baglantili yorumlanmasi zor olan davraniglarimi da icerecek sekilde

genisletmislerdir. Boyle ortak bir dilin elektronik topluluk icerisindeki Onemi, gelismis bir
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toplulugun form ve diizeninin olusturulmasindan sorumlu olanlar ayni toplumda yer alirlar.
IRC elektronik uzamda mekan hissinin bulunabilecegini gosteren acik bir ornektir. (Tanney,

S, 2000)

IRC, uzaktan bulunan kisinin ‘dil’ araglarin1 kullanarak karsilasma yoluyla mekan hissini
algilamasini 6rnekler niteliktedir. Ortam mesajlardan olusur ve kullanicinin fiziksel mekandan

bagimsizlasan bedeni ve kimligi bu yolla sanallagmis olur.
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Sekil 3.8 MSN kullanan iki kisinin sohbet ekranindan goriiniim

3.3. Sinemada Sanallik
Sinema baglig1r altinda ‘uzaktan bulunma’ ve gorsel etkilesim kavramlarina isaret ettigi

diisiiniilen filmlerden ‘Bahgevan’ ve ‘The Matrix’ filmleri incelenmistir.’

Bahcevan
1992 yilinda sinemaya Brett Leonard tarafindan aktarilmis “Bahg¢evan-The Lawnmower

Man”, Stephen King’e ait bilim kurgu Oykiisiidiir. Filmin ardindan “Bahgevan 2-The

Lawnmover Man 2” filmi ¢ekilmistir.

Filmde bas karakterlerden Dr Angelo, ila¢ kullanimi ve sanal gerceklik calismalar1 yoluyla
hayvanlar iizerinde deneyler yapan bir doktordur. Yaptig1 bilimsel caligmanin amaci, beynin

kullanilmayan bolgelerini kullanilir hale getirmektir ve ¢ok sayida kisi barindiran c¢aligma
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grubu, 6nemli kurumlarca ve ordu tarafindan destek gormektedir. Arastirma fonuna ¢ok para
harcandig1 gerekcesiyle proje durdurulmak istenir. Bunun iizerine bir bilgisayar dahisi olan
Dr. Lawrence Angelo gelistirmekte oldugu bir sistemle gerizekalilik derecesinde saf olan
bahgevan Jobe Smith’in beynini gelistirmeye calisir. [21] Jobe, alti yas zekasina sahip bir
bah¢evandir, tiim kasaba onunla dalga gecer. Bu arada ‘ordu’ olarak sozii edilen kisiler Dr
Angelo’nun Jobe’a verecegi kimyasal ilaclarda gizlice degisiklikler yapar, bu da denek olan
bahg¢evanin beyinsel fonksiyonlarinin degismesine yol acar. Doktor ve Jobe, sanal gerceklik
kiyafetlerini giyip beraberce sanal alemde gezinirler. (Sekil 3.9) Jobe, giderek daha zeki bir
bahg¢evan olmakla beraber nesneleri yerinden oynatabilmek gibi ekstra giicler kazanmaktadir.
Bu gelismeler iizerine olaylar beklenmedik bir sekilde gelismeye baslar. Jobe, intikam almaya
baglar. Doktordan habersiz dozaji artirir, sanal gerceklik diinyasina baglanmasini saglayan
diizeneklerle daha ¢ok oynayip beyninin simirlarim1 daha ¢ok zorlamaya baslar. Belirli bir

asamadan sonra bu da yeterli olmaz, kendini bir sunucuya yiiklemek yoluyla sanal aleme

gecis yapar.

Sekil 3.9 Bahgevan filminden bir goriintii. Sanal gerceklik ortamina baglanma diizenegi [22]

Film, gelisen teknolojiyle insanlarin da gelistirilebilecegi alt temasinin yaninda sanal
gerceklige ve bedenlerin sanallagsmasina yonelik arastirmalarla ilgili olarak yapilmis ilk
calismalardandir. Takip eden “Bahcevan 2-The Lawnmover Man 2” filminde de Jobe interneti

yonetimi altina almistir ve insanlar sanal gerceklik diinyasina reseptorler yardimiyla
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baglanmaya coktan alismislardir. Jobe ve ekonomik olarak bagimli oldugu firma, sanal
ortamdaki siirekliligi ve diinyadaki insanlarin bir c¢ati altinda sanal diinyada kaynasip
yonlendirilmesi icin ¢ok da onaylanmayan sekillerde ¢alismaktadir. Ikinci film de izleyicide
sanallagan bedenlerin sayisinin arttigt durumda sanal gerceklik diinyasindaki sosyal
yapilasmanin ve somut diinyadan uzaklasma durumunun nasil olabilecegine dair yeni

diistinceler uyandirmaktadir.

Film, heniiz sanal gerceklik calismalar1 herkesce bilinmiyorken, kafaya monte edilmis
gorsellestirme cihazlari, viicudu saran kiyafetler, eldivenler gibi tasarlanmis, sanal gerceklik
gorselliginde fiziksel olarak yer alma hissini saglayan reseptorlerden haberdar olma olanagini
sunmustur. Bedenin doniisiimii yoluyla bedensel olarak sanal gerceklikte yer almanin
orneklenmesi “uzaktan bulunma” kavramina isaret etmektedir. Ikinci filmde ise uzaktan
bulunma kavraminin yayginlasmasi siirecine geciste yapilabilecek calismalar 6rneklenmistir.
(Sekil 3.10) Film, Hollywood standartlarina gére donemsel olarak ve filme ait sanatsal
kriterler incelendiginde basarili bulunmamis olsa da “sanal gerceklik” ve “uzaktan bulunma”
konularina deginiyor olmasi bu konularin taninmasinin yayginlagsmasi i¢in onemli bir adim

niteligindedir.

Sekil 3.10 Bahgevan 2 filminde uzaktan bulunma yoluyla bilgiye erisime ait bir goriintii [23]

The Matrix

Son yillarda en c¢ok seyredilen ve ilgi goren filmlerden biri olan The Matrix, yapay zekayla
donatilmis makinelerin diinyay1 ele gecirip, tiim insanlig1r sadece bir enerji kaynagi olarak
kullanarak, insanlara yapay ve hayali bir diinya yasatmalarin1 konu edinen bir filmdir. Biiyiik
bir izleyici kitlesi tarafindan izlenen "The Matrix", sanal gerceklik olusturan bir bilgisayar

programinin ¢ok gelismis bir seklini ifade etmektedir.
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"Neo" takma isimli filmin basrol oyuncusu, Matrix sistemi icinde, biiyiik bir yazilim
sirketinde bir bilgisayar programcisidir. 20. yiizyilin son yillarinda gecen buradaki hayatinin
gercek oldugunu sanmaktadir. Oysa gercek bedeni 2199'lu yillarda i¢i sivi dolu, dis1 zarla
kapli kapsiil benzeri bir mekanda bulundurulmaktadir. Aslinda bedeni ¢ok farkli bir ortamda
ve zamanda olmasina ragmen, burada kendisine ne gosterilirse onu gormekte, ne hissettirilirse
olarak diisiinmektedir. Ozetle "Matrix" denilen yapay bir diinyada, kendini gercek bir hayati
yastyor sanmaktadir. [24]

Neo'nun hayali bir diinyada yasadigini bilen "Morpheus" adli karakter, film boyunca Neo'ya
gercekleri anlatir. Ona simdiye kadar duyu organlariyla algilayip hissettigi seylerin fiziksel bir
gercekliginin olmadigini; bunlarin, beyninin icinde kendisine gosterilen hayali goriintiiler

oldugunu delilleriyle agiklar.

Matrix sisteminin sanal gerceklik ve elektrik sinyallerinden olusan sanal bir diinya oldugu
sOylenebilir. Sanal diinyanin olusturulmas: i¢in gereken sistemin kurulumunda kullanilan
sistem, duyularimiz icin gegerli olan sistemle aynidir. Kullanicinin eline taktigi eldivenin
icindeki mekanizmanin etkisiyle, parmak uclarina bazi sinyaller verildigi ve bu sinyallerin
beyne iletildigi diisiiniildiigiinde, beyin bu sinyalleri yorumladiginda bu kisi, ¢evresinde hic
olmadig1 halde ipekli bir kumasa veya yiizeyinde birgok girinti ve ¢ikinti bulunan, kabarik
desenli bir vazoya dokundugunu hissedebilmektedir. Matrix’te uzaktan bulunma ile ilgili
olarak bu gibi 6rnekler coktur. Filmin iki kahramani, bir koltukta yatarken sinir sistemlerine
bir bilgisayar baglandiginda kendilerini bambaska mekanlarda gormektedirler. (Sekil 3.11)
Bir sahnede, uzakdogu sporlar1 yaparken, bir bagka sahnede ise kendilerini bambaska

kiyafetler i¢inde cok kalabalik bir caddede yiiriirken bulmaktadirlar. (Sekil 3.12)

Sekil 3.11 Matrix’ten bir goriiniim.

Filmin kahramanlarindan Neo sanal diinyada var olabilmek i¢in gerekli diizenege
oturtulmustur. Ustte de operator goriinmektedir. [24]



Sekil 3.12 Neo’nun kendini algilamak ve algilatmak istedigi haliyle Matrix’teki goriiniimii
[25]

Filmin pek ¢ok sahnesinde, gercekte basina kablolar baglanmis sekilde, kotii giysiler iginde,
oldukca eski bir koltukta uzanan Neo, bilgisayar programi yiiklendikten sonra, bulundugu

simiilasyon ortaminda, gercek halinden tamamen farkli bir goriiniime biirlinmiistiir.

Morpheus: Bu insaa, bizim yiikleme programimiz. Herseyi yiikleyebiliriz. Giysi, donamimlar, silah,
egitim simiilasyonlari, ihtiyacumiz olan hergeyi.

Neo: Su anda bir bilgisayar programunin icinde miyiz?

Morpheus: Buna inanmak ¢ok mu zor? Giysilerin farkli. Kollarin ve kafandaki baglantilar gitmis. Sacin
degismis. Su andaki goriintiin gecici bir benlik resmi. Dijital benliginin zihinsel bir projeksiyonu.

Neo, gordiiklerinin hayal olamayacak kadar gercekci olmasindan dolayr gercegi kabullenmek

istememektedir.
Neo: Bu gercek degil mi? (koltugu gostererek)

Morpheus: Gergek nedir? Gergegi nasil tammlarsin? Eger hissedebildigin, koklayip, tadip,
gorebildigin seylerden soz ediyorsan, gercek, beyne iletilen elektrik sinyallerinin yorumlanmasidir.

Algilarin gercek¢i olmasi dis diinyada maddesel karsiliklart oldugunu kanitlamadigi gibi
algilarin maddesel bir karsiligr oldugu da ispatlanamaz. Ciinkii beynimizde algilarin olusmasi
icin dis diinyaya ihtiyacimiz yoktur. Bugiin simiilatdrler gibi bir¢ok teknolojik gelisme bu
gercegin en onemli delilleridir. Matrix’in kahramani Neo da, egitim amach girdigi simiilasyon
ortamini son derece gercekci bulmaktadir. Ornegin doviis sirasindaki basarmmin kaslarin
giiciine bagli oldugunu ve o ortamda gercekten havayi soluyarak yasadigimi diisiinmektedir.

Oysa gercek bedeni bir koltukta bilgisayar sistemine bagli bulunmaktadir.
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Uzaktan bulunma ve gorsel etkilesim yoluyla giiniimiizde de filmdekine benzer bir teknoloji
kullanilarak kisilere, cok farkli mekanlarda yasadiklari hissi verilebilir. Insanlar, gordiikleri,
duyduklari, yaptiklar seyler gercekmisgesine tepkiler verebilirler. Tezin dordiincii béliimiinde
incelenecegi gibi bazen bir oda biiyiikliigiindeki bir kiibiin tiim duvarlarina ve zeminine stereo
goriintiiler yansitilir ve bu odaya giren kisiler, taktiklar stereo gozliiklerle, odada dolasip
kendilerini bambaska mekanlarda, gorebilirler. Basa takilan kasklarla iic boyutlu, derinlik ve
mekan algis1 olan goriintiiler olustulur ve eldiven gibi bazi aletlerle dokunma hissi saglanir.
Boylece bu aletleri kullanan kisi, gordiigii sanal diinyadaki esyalara dokunabilir, onlarin
yerlerini degistirebilir. Ses de her yonden, farkli derinliklere sahip olarak verilebilmektedir.
Baz1 uygulamalarda, diinyanin c¢ok farkli yerlerindeki birka¢ kisiye aym sanal ortam
gosterilebilmektedir. Boylece ornegin diinyanin farkl iilkelerinden, hatta farkli kitalarindan
insanlar, kendilerini digerleri ile birlikte bir siirat motoruna binerken ya da bir toplanti

sonunda fikir aligverisinde bulunurken gorebilirler. [24]

Bu ornekler gostermektedir ki, insanlarin kendilerini bir mekanda gorebilmeleri icin dig
diinyanin varhi@ sart degildir. Diinya hakkinda algilanan tiim hisler, goriintiiler, tadlar ve
kokular yapay kaynakli da olsa, gercekten var olsa da bizim bunu birbirinden ayirt etmemiz
miimkiin degildir. Uzaktan bulunma yoluyla sanallasan mekanlar ve bedenler gibi fiziksel
kosullarin mekan kurgusunu nasil degistirecegi dordiincii boliimde daha ayrintili olarak

incelenecektir.
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4. MIMARLIKTA SANALIN UZAKTAN BULUNMA ACISINDAN
SINIFLANDIRILMASI ve ROL-MEKAN ETKILESIMI

Ikinci ve iiciincii boliimlerde sanal kavraminin mimarideki yerine iliskin kavramsal cerceve
ele alinmis ve sanal olarak kurulmus ortamlarda rol-mekan iliskisi 6rneklendirilmistir. Bu
boliimde ise mimaride sanalin simiflandirilmasi i¢in bir cerceve gelistirilmektedir. Konunun
ayrintilarina gegmeden 6nce, gelistirilen onerinin mutlak olmadig1 vurgulanmalhidir; diger bir
arastirma c¢alismasinda farkli Ornekleme ve c¢oziimleme yollar1 izlenerek farkli bir

siniflandirmaya ulagilmasi miimkiindiir.

Bu boliimde mimaride sanalin yerine iliskin olarak sunulan taksonomi (siniflama) “hangi
mimari unsurun ne derecede (ve daha fazla) sanallastif1” iizerinde yiikselmektedir. Onerilen
siniflandirma bes ana smiftan olusmaktadir: Birinci smifta “kullanicinin  sanallagtig
durumlar” bulunmaktadir. “Sanal ortamda sanal kullanic1” ikinci sinifi; tiimiiyle sanal olarak
nitelenebilecek olan “sanal ortamda sanal verilerle olusan sanal mekan” iiclincii sinifi
olusturmaktadir. Dordiincii sinifta, “dijital yerlestirmelerle baskalasan veya baskalastirilan
mekan” yer almaktadir. Mimarinin temel bileseni olan “mimarin sanallasmasi” ise besinci

sinif olarak incelenmektedir.

Onerilen simiflandirma, “uzaktan bulunma” (telepresence) kavramini 6n plana ¢ikarmaktadur.
Yapilan simiflandirma incelendiginde, gercek veya sanal olduguna bakilmaksizin kullanicinin
ve/veya mekanin digerine taginmasinin, ‘“sanal”’in temel islevini ve yaratilma nedenini
olusturdugu goriilebilir. Nitekim, bu tezde sanalin ele alimis1 da bu bakis agisin

yansitmaktadir.

Onceki boliimlerde bes ayri tanimi verilen uzaktan bulunma kavramim yeniden tanimlamak
gerekirse, ‘uzaktan bulunma’, katilimcinin kameralarin ve diger iletisim araglarinin
yardimiyla uzak bir yeri goriintiilleme ve orayla etkilesimde bulunma islemini anlatir. Uzaktan
bulunma robotik kontrolden basit video konferanslarina kadar farkli tipte ortamlar ve gorevler
icerebilir. En eski orneklerinde uzaktan bulunma siklikla eriselemez islerin ya da bir volkanin
patlamasinin gézlemlenmesi ya da toksik ve radyoaktif maddeleri izlemek gibi tehlikeli islerin
gerceklesecegi mekanlardaki insan kontrollii aktiviteler i¢in kullanilmustir. (Zampi ve

Morgan, 1995)

Uzaktan bulunma ve gorsel etkilesim baslig1 altinda, mimariyle iliskilendirilmis orneklerin

incelendigi bu boliimde uzaktan bulunma kavramiyla sanallasma konusu ele alinmaktadir.
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Uzaktan bulunma yoluyla veri toplama, veri haline doniisme ve birden fazla katilimcinin tam

bir etkilesim icinde olarak gercek-sanal aktiviteleri gerceklestirmelerinden soz edilmektedir.

Orneklerde mekanin olusmasi icin birden fazla kisiye ihtiya¢ olup olmadig1, uzaktan bulunma
yoluyla mekanin paylasimi, karsilasma ve bedensel temsil ve doniisiim yoluyla bir mekanin
duyu organlarimin direkt kullanimi1 olmaksizin mekan kullanimi, yazilimlar yoluyla mimarin

roliiniin kisitlanmasi ya da mimariye yeni acilimlar getirilmesi konular1 irdelenmektedir.

Uzaktan bulunma kavrami, mekan sabitken kisinin roliiniin sanallastig1, kisi sabitken mekanin
uzaktan bulunma yoluyla ona ulastigr ya da hem mekan hem de kisinin uzakta bulunmasi

tizerine ‘mekan-kullanici rolii’ iligkisinin degisimi ile ele alinmuastir.

4.1. Kullanicinin Sanallastigi Durum

Kisilerin varoluslar1 kendilerini ifade edis bi¢imleriyle tamimlanabilir. Bedenlerini ve
diisiincelerini  konusarak, mimikler, jestler ya da duyularma ait diger yanit verme
mekanizmalarint kullanma aracilifiyla somut olarak ifade edebilecekleri gibi ‘doniisiim-
baskalasim’ yoluyla ya da baska temsil yollariyla ifade edebilirler. Leonardo’nun bir yagh
boya caligmasindaki imzasi ya da eserin kendisi Leonardo’nun hissedilmesini saglayan bir
temsil aracidir. Bu boliimde de mekan kullanicisinin dijital araclari kullanarak bedensel
baskalasitmi yoluyla ‘uzaktan bulunma’sindan ve sanallasmak yoluyla kendini temsil

etmesinden soz edilmektedir.

Kullanicinin sanallastigi durum, kullanicinin bedensel varliginin bagkalasimi veya doniisiimii
yoluyla sanallasmasidir. Onerilen smiflandirmanin birinci ayagi hem mekanm dijital
yerlestirmeler yoluyla baskalasmasinit hem de kullanicinin kendini projeksiyonlar, golgeler,
lazerler ve dijital yazilar yoluyla sanallastirmasini kapsamaktadir. Ancak bu iki yolun ortak
noktas1 “kullanicin sanallagmasinin” agir basmasidir. Bu yollar ‘uzaktan bulunma formlar1®

olarak da ele alinabilmektedir.

Incelenen 6rneklerin cogunda yiizyilin 6nemli ‘elektronik sanat’ ustalarindan Rafael Lozano-
Hemmer’a ait ¢alismalar yer almistir (Yardimcilarinin adlari ve baska kisilere ait drnekler

ayrica verilmis, eserlerin orijinal adlar1 Ek 1 Sozliik’te belirtilmistir).

Cizelge 4.1°de kullanicinin sanallastigi duruma ait incelenecek uygulamalar, uzaktan bulunma

kavramuyla iligkilendirilerek gosterilmistir.
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Cizelge 4.1 “Kullanicimin Sanallastigi Durum” Bashgina Ait Uygulamalar ve Uzaktan
Bulunmanin Mimariye Yansimalar: Yoniiyle Degerlendirilmeleri

UZAKTAN
INCELENEN BULUNMA  KULLANILAN
UYGULAMA YOLUYLA ARAC -
SANALLASAN
Viicut Filmleri Insan viicudu ve  Projeksiyon Golge ve 1.Bina cephelerinin kullaniminin
hareketleri cihazi fotografik imaj  bilinen fonksiyonelliginin
degismesi,
2.Mimari yap1 elemanlarinin
kullanim alanlarinin
genisletilebilmesi,
3.Hareketlerin sadece bedenin
ergonomisiyle sinirli kalmayacagi
yeni mimari sistemlerin énerimi.
Bir Lazer Insan viicudu Cep telefonu ve Lazer 1.Mimari mekanlarin kullaniminda
Uygulamasi web tarayicisi kullanicinin orada bulunma ya da
uzaktan bulunmay1 kendi bedeni ya
da kendi bedeninin simulasyonuyla
gerceklestirmesi sartinin ortadan
kalkmasi,
2.Mekanlarin, kullanicinin baska
bir nesneye bedensel
doniisiimiiniin saglanabilecegi
olasiligiyla tasarlanabilmesi.
Vektorel Insan viicudu Web sitesi ve Lazer / 151k 1.Mekan1 bagkalastirmak i¢in
Yiikselme 3D arayiiz heykelleri mimari eZitimin gerekliliginin
tartigilabilmesi,
2.Uzaktan bulunan katilimct
olmanin da tasarlama eylemine
katkida bulunmay1 saglamasi.
iki Orijin Insan viicudu ve  Projeksiyon Golge Sanallagmis viicutlarin etkilesimine
el yazmalar1 cihazi olanak saglayacak mekanlarin
tasarimi.
iz Insan viicudu Iki etkilesimli  Isik vektorleri, Tasarlanan bagimsiz mekanlarin
istasyon sesler ve sanal kavraminin altin1 ¢izerek
grafikler biitiinlesebilecegi varsayimiyla
hareket edilerek tasarim yapma
diisiincesinin egitim ve ¢aligma
hayatina yansimast.
Korkuyu Insan viicudu fzleme Golge Uzaktan bulunmanin birden fazla
Yeniden sistemleri, web Ozelliginin tasarim Ogesi olarak
Yerlestirmek sitesi, IRC diistintilebilecegi.
Dakikada 33 fletisim Bilgisayar Yazi Mimari tasarimlarda mekan
Soru programi, LCD Ogelerinin dijital sohbet araglariyla
ekran biitiinlestirilebilecegi.
Frekans ve Insan viicudu Video izleme Lazer Uzaktan bulunan kiginin bir amaca
Hacim sistemi hizmet eden dijital sistemin pargasi
olarak mekan bilesenlerinden birini
bedensel doniisiim yoluyla
olusturabilecegi.

UZAKTAN UZAKTAN BULUNMANIN
BULUNMA MIMARIYE POTANSIYEL
FORMU OLARAK KATKISI

Viicut Filmleri
Viicut filmleri, kamusal alan1 400-1800 metrelik interaktif projeksiyonlara doniistiiriir.

Projenin sergilenecegi sehirlerde sokaklarda cekilmis olan binlerce insan portresine ait
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fotograf robotik kontrollii projektorler kullanilarak gosterilmistir, ama, bu fotograflar sadece
projeksiyonlardaki projeksiyon alanindan ge¢cmekte olan siliietlerinde 2-15 metre yiikseklik
arasinda degisen insanlarin golgelerinin iginde belirir. Projeksiyonda beliren siliietlerin
boylar1 insanlarin alandaki meydanda yer alan giiclii 151k kaynaklarina ne kadar yakin
olduklarina gore degisir. Geleneksel yapim bilgisayar goriintii takip sistemi yeni portrelerin
eskilerinin yerini almasini saglar. Bu proje alti gelistirmecinin asistanliginda
gerceklestirilmistir.[27] Viicut filmlerine ait imajlar Sekil 4.1, Sekil 4.2, Sekil 4.3, Sekil 4.4,
Sekil 4.5’te gosterilmistir.

Bu ornekte kisiler viicutlarin1 bir projeksiyon vasitasiyla hareketli golgeler seklinde bina
cephesinde gorebilmektedirler. Viicutlar1 ve hareketleri bina cephesinde temsili olarak
bulunmaktadir. Viicutlarin1 projeksiyon cihazi vasitasiyla sanallagtirmislardir. El sallama
hareketleri, hem kendi bedenlerinde hem de projeksiyon aracilifiyla yansiyan bedende
‘uzaktan bulunma’ yoluyla gerceklesmektedir. Insanlar projeksiyon cihazi olmaksizin fiziksel
anlamda yanyana durmuyorken projeksiyon cihaziyla birlikte golgelerinin birbirleriyle
etkilesim i¢inde bulunmalarini saglayabilmislerdir. Bundan hareketle uzaktan bulunmanin
fiziksel diinyanin ¢ekingenlestirdigi insanlar1 etkilesime sokarak sosyal iligkilerin gelisimine
katkida bulunabileceginden s6z edilebilir. Katilimcilar icin bir binanin cephesinin
kullaniminin bilinen fonksiyonelliginin de degismesi anlamina gelen bu yerlestirme, mimari
yapt elemanlarinin kullanim alanlarinin genisletilebilecegi, uzaktan bulunma ve gorsel
etkilesim yoluyla hareketlerin sadece bedenin ergonomisiyle smirli kalmayacagi yeni

sistemler 6nerimi i¢in mimarlik i¢in de 6nemlidir.

Sekil 4.1 Viicut Filmleri [27]
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Sekil 4.2 Viicut Filmleri [27]

Sekil 4.3 Viicut Filmleri [27]
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Sekil 4.4 Viicut Filmleri [27]

o

={Wterfade pfojected here

Sekil 4.5 Viicut Filmleri [27]
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Bir Lazer Uygulamasi
Bir Lazer Uygulamasi, Japonya’daki Yamaguchi Sanat ve Medya Merkezi (YCAM) ’nin

acilist icin gelistirilmis bir genis olgekli interaktif yerlestirmedir. 1-24 Kasim 2003 tarihinde
insanlar, cep telefonu ya da web tarayicisi kullanarak kisa yazili mesajlarin1 yolladilar, ancak
bu mesajlar direkt olarak yollanmak yerine tek sirali flaglar olarak kodlanarak 20 robotik
kontrollii arama-1s1g1yla donme hareketi yaparak YCAM Merkezi’nin etrafindaki gokyiiziinii
iletisim santraline doniistiirdiiler. Mesajlar, birisi cep telefonu ya da bir ii¢ boyutlu arayiiz ile
yakalayincaya kadar gokyiiziinde sigramaya devam etmistir. Mesaj bir kere kapildi mi
gokyiiziinden silinebilmistir. Internette ya da cep telefonu arayiiziinde gosterilmis ve miizenin
cephesine yansitilmistir. Bu ¢alisma biiyiik bir takimin asistanliginda gerceklestirilmistir. [28]

Calismaya ait resimler, Sekil 4.6, Sekil 4.7’ de gosterilmistir.

Bu calisma da katilimcilarin kendilerini cep telefonu ve web tarayicisi sinyalleri yoluyla lazer
seklinde ifade etmelerine yardimci olur. Aslinda sehrin iizerindeki her mavi lazer 15181 onu
yaratan kisinin ‘uzaktan bulunma formu’dur. Katilimci, uzaktan bulunmayi kullandig: aletler
sayesinde mesaj yollayarak ve bu mesajlarin tek sirali flaglar seklinde kodlanmasiyla
gerceklestirir. Mimari mekanlarin da kullaniminda kullanicinin orada bulunma ya da uzaktan
bulunmay1 kendi bedeni ya da kendi bedeninin simulasyonuyla gerceklestirmesi sartinin
olmamasi, ve mekanlarin kullanicinin baska bir nesneye bedensel doniisiimiiniin

saglanabilecegi olasiligiyla tasarlanmasi fikirlerini giindeme getirmektedir.

Sekil 4.6 Bir Lazer Uygulamasi [28]
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Sekil 4.7 Bir Lazer Uygulamasi [28]

Vektorel Yiikselme
Vektorel Yiikselme, 2000 yilimin gelisini kutlamak amaciyla Mexico City’nin Zdcalo

Meydani’ninda hazirlanan interaktif sanat projesidir. www.alzado.net adresli web sitesi,
herhangi bir kisinin iic boyut arayiizii kullanim1 yoluyla, tarihi sehir merkezi iizerinde ¢ok
genis 151k heykelleri tasarlanmasina izin verir. Tasarimlar, meydanin etrafina yerlestirilen 18
robotik arama 1s181yla render edilmistir ve 1siklar 15 km yaricap uzunlugu mesafesinden
goriilebilir (Sekil 4.8, Sekil 4.9). Kisisellestirilmis bir web sayfasi yorumlariyla,
degerlendirmeleriyle, tasarimlarinin sanal ya da gercek imajlarinin ii¢ perspektifine ait
imajlarla her katilimci i¢in hazirlanmistir. Bu organizasyona Meksika’da 39 iilkeden 800.000
kisi katildi. Bu proje daha sonra, Basque Cagdas Sanatlar Miizesi’nin ag¢ilisinda 300.000
kisinin, Lyon’daki the féte des Lumieres’in agilisinda 600.000 kisinin ve Avrupa Birligi
genisleme kutlamalarinda Dublin’de 520.000 kisinin katilimiyla tekrar gosterildi. [29]

Vektorel yiikselme ¢alismasinda da ‘Bir Lazer Uygulamasi’ 6rneginde oldugu gibi kisilerin
kendilerini 3D arayiizii kullanimi yoluyla 151k heykelleri tasarlayarak ifade etmeleri sansi
vardir. Katilimcilar web sitesi kullammmiyla uzaktan bulunma yoluyla tasarima katkida
bulunduklar1 gibi yorumlari, degerlendirmeleri ile web sayfasina katkida bulunmaktadirlar.
Mekan1 bagkalagtirmak i¢in mimari egitimin gerekliliginin tartigilabilecegi bu orneklerde
katilimc1 olmanin da tasarlama eylemine katkida bulunmayr sagladigindan bahsetmek

mumkindiir.
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Sekil 4.8 Vektorel Yiikselme [29]

Sekil 4.9 Vektorel Yiikselme [29]
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Iki Orijin

Iki Orijin, sembolik Place du Capitole’iin doniisiimiinii, kabul edilmis doktrinlere karsi
13.yiizyi1lda yazilmis olan ve Catharlar’in teolojik inanclarinin ¢ekirdegini iceren "Book of
Two Origins" adl ikili el yazmasinin projeksiyonuyla saglar. Toulouse’daki yasamdolu ve
hareketli topluluk, iki evrensel kokendeki inanglilar Fransiz Devrimi’'ni doguracak acimasiz
Hacgli Seferleri nedeniyle sanal olarak yok edilmistir, Yazilar iki ayr1 projektorden
yansitildiklar i¢in kismen iistiiste binerler; sadece gelip gecenler viicutlariyla yazilardan birini
bloke ettiginde diger yazi1 onlarin golgesinin i¢inde okunabilirlik kazanir (Sekil 4.10, Sekil
4.11). "Iki Koken", tarihte iistii kapatilmis ve hosgoriisiizliige mazur kalmis yazilarin gozden
gecirilmesi icin insanlart ¢agirarak tamamen farkli iki deneyimin yasanmasin saglar. Bu

calisma, Jennifer Laughlin’in asistanliginda gergeklestirilmistir. [30]

Bu calismada da ‘Viicut Filmi’ calismasinda oldugu gibi insanlarin hareketlerinin bina
cephesi iizerine projeksiyonu vardir. Ek olarak tarihi niteligi olan belgelerde yer alan
yansitilmis yazilarin {stiiste binmeleri nedeniyle gelip gecenlerin golgelerinin iginde
okunabilirlik kazanmasi soz konusudur; yani uzaktan bulunma ve gorsel etkilesimin
insanlarin viicutlartyla hem kendilerine farkli bir deneyim yasatmalarini hem de bagka

insanlara sanallik kazanmis viicutlariyla hizmet etmelerini sagladigindan so6z edilebilir.

Another set of texts are projected from a
different angle, —overlapped texts are illegible.

Sekil 4.10 Iki Orijin [30]
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Sekil 4.11 Iki Orijin [30]

%, birbirlerinden ¢ok uzakta bulunan iki ayr1 katilimciyr ayni telematik alan1 paylasmalari i¢in
cagiran bir uzaktan bulunma yerlestirmesidir. Bu eser, katilimcilarin hareketlerine yanit veren
151k vektorlerinden, seslerden ve grafiklerden olusur. Bu ¢alisma, farkli sehirlerde ya da sehir
yakinlarinda ayn sergi salonlarinda bulunmanin hissettirilebilmesi i¢in ISDN dijital hattiyla
birbirine baglanmis iki etkilesimli istasyon gerektirir. Bu calisma, Will Bauer’le ortaklasa

gerceklestirilmistir. [31]

Birbirlerinden uzak yerlerde bulunan iki katilimecinin birbirlerine ait hareketleri 151k vektorleri,
sesler ve lic boyutlu grafikler olarak algiladiklar1 bu ¢alismada uzaktan bulunan iki kisinin
uzakta bulunduklar1 mekanlar1 ortak mekan haline getirmelerine taniklik edilmektedir.
Stereoskopik gozliiklerde farkli gozlere ait gorme bosluklarina farkli lenslerin konulup,
lenslerin Oniine yerlestirilen biri digerinin perspektif olarak cok az kaydirilmis sekli olan iki
imajin gozliikten bakildiginda tek imajmis gibi algilanmasi gibi uzaktan bulunma
eylemlerinin gergeklestirildigi iki mekanin da biitiinlesip tek mekanmigcasina algilandigindan
s0z edilebilir. Boyle bir ¢calismanin mimariye etkisi, tasarlanan bagimsiz mekanlarin bir giin
sanal kavraminin altim1 ¢izerek biitiinlesebilecegi varsayimiyla hareket edilerek tasarim yapma

diisiincesinin egitim ve caligma hayatina yansimasi seklinde olabilir.
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Korkuyu Yeniden Yerlestirmek
Korkuyu Yeniden Yerlestirmek, the Landeszeughaus Askeri Cephaneligi’'nde ‘‘uzaktan

bulunmama- teleabsence” arayiiziiyle hazirlanmis biiyiik Olcekli bir yerlestirme olarak,
Raphael Lozzano Hemmer’a ait iigiincii iliskisel mimarlik projesidir. Izleme sistemleri
kullanilarak, golgeler otomatik olarak odaklanmistir ve sesler iiretilmistir. “korku” temasinin
doniistimii {izerine gercek zamanli internet aktarmali sohbet (IRC) tartismasinin golgelerin
icine projeksiyonu saglanmistir. IRC’ye 17 farkli iilkeden 30 sanat¢i ve teorisyen katilmistir
ve sohbetin ilerleyisi projenin web sitesinden izlenebilmistir. Bu proje Will Bauer’la ortaklasa
olarak Robert Rotman, Conroy Badger ve Nell Tenhaaf ve 30 sempozyum katilimcisinin

asistanliginda gergeklestirilmistir [32] (Sekil 4.12, Sekil 4.13, Sekil 4.14, Sekil 4.15).

Korkuyu yeniden yerlestimek projesi de uzaktan bulunma yoluyla insanlarin golgelerinin
farkli boyutlarla projeksiyonuna dayali bir sistemdir. IRC araciligiyla sohbetin de golgelerin
icine yansitilmasi sessiz gorsel etkilesime, yazili iletisimi getirmistir. Sohbetin ilerleyisinin
web sitesinden izlenebilir olmas1 golge projeksiyonuna dayali diger 6érneklerden farkli olarak,
uzaktan bulunmanin birden fazla 6zelliginin tasarim 68esi olarak diisiiniilebilecegi olasiligini

vurgular.

Sekil 4.12 Korkuyu Yeniden Yerlestirmek [32]
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Sekil 4.13 Korkuyu Yeniden Yerlestirmek [32]

Sekil 4.14 Korkuyu Yeniden Yerlestirmek [32]
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Sekil 4.15 Korkuyu Yeniden Yerlestirmek [32]

Dakikada 33 Soru
Dakikada 33 Soru, gramer kurallarini kullanarak sozliikten kelimeleri birlestiren ve 55 milyon

tek, rastlantisal soruyu kullanan bir bilgisayar programindan olusur. Dakikada 33 soru olarak
otomatik sorular sunulur. Sorular sergi salonunun kolonlarina kaplanmis ya da duvarlarina
takilmis olan 21 ince LCD ekranda okunabilirlik esiginde yer almaktadir (Sekil 4.16, Sekil
4.17). Sistemin biitiin olas1 sorulart1 sormasi 3000 yil siirebilir. Bir klavye katilimcilarin
binada oturum a¢gmalarini saglar ve kendi sorularin1 otomatik soru akisina eklemeyi saglarlar.
Bu proje Will Bauer, Conroy Badger, Ana Parga, Maria Velarde Torres, Luis Jiménez-Carlés,
Luis Parga ve Gabriela Raventés’un ve Ingilizce versiyonunda da Rebecca MacSween’in

asistanliginda gerceklestirilmistir. [33]

Dakikada 33 Soru, uzaktan bulunma yoluyla iletisimin en temel Orneklerinden biridir.
fletisimde vyiizylize goriismenin giderek zayifladigi ve mekan ihtiyaclarmin tiimiiyle
sosyallesme iizerine kurulmadigi mimari tasarimlarda mekan Ogelerinin dijital sohbet

araclariyla biitiinlestirilebileceginin gostergesidir.
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Sekil 4.16 Dakikada 33 Soru [33]

Sekil 4.17 Dakikada 33 Soru [33]

Frekans ve Hacim
Frekans ve Hacim, katilimcilarin viicutlariyla sehirdeki radyo spektrumuna goz gezdirmesine

firsat veren 100 ile 800 metre karelik yansitilmis golgeleri icermektedir. Bir golge ortaya
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ciktiginda, video izleme sistemiyle izlenen pozisyonuna bagl olarak 150kHz’den 1.5 GHz’e
kadar radyo dalgalarim1 akort eder/tonlar. Golgenin biiyiikliigli belirli bir isitsel kanaldan
hacim kazancinmi kontrol eder. Ayn1 anda tonlanmis 16 frekans elde edilebilir ve olusacak ses
ortam1 insanlarin hareketleriyle kontrol edilen bir kompozisyondur. Bu ¢alisma, viicudun
anten olarak arttirllmis gozetimi baglaminda itiraz edilen radyo alanimi arastirir. Sistem hava
trafiginden, kisa dalga radyosuna, cep telefonlarina, polis ve taksi raporlarina, anonsgulara
kadar her cesit sinyali tonlar/akord eder. Bu proje Conroy Badger’in asistanliginda

gerceklestirilmistir [34] (Sekil 4.18).

Frekans ve hacim calismasi da video izleme sistemiyle izlenen uzaktan bulunan kisinin bir
amaca hizmet eden dijital sistemin parcasi olarak mekan bilesenlerinden birini bedensel
doniisiim yoluyla olusturabilecegini gosterir. Mekanin kullanicisinin roliiniin sanallasti§inin
goriildiigli bu ornekte de tasarim yaparken kullanici rollerinin yeniden degerlendirilmesi

gerekliligi goze carpmaktadir.

Sekil 4.18 Frekans ve Hacim [34]

4.2. Sanahn icinde Sanal Kullama

Smiflandirmadaki ikinci sinifi “sanalin i¢inde sanal kullanic1” olusturmaktadir. Bu sinif,
“bedenin doniisiimii yoluyla ve dijital arayiiz kullanimiyla sanal icinde yer alma” durumuna
karsilik gelmektedir. Bu durumda kullanicilar, katilimcist olacaklart ve genellikle 3D
araylizlerle elde edilmis sanal ortamlarda bedenlerini sanal olarak var etmektedirler.
Yazilimlarla olusmus sanal mekanlarda kimi zaman stereo gozliiklerle stereo goriintiilerin,

basa takilan goriintiileme cihazlariyla ii¢ boyutluluk ve derinlik algisinin, dijital eldivenlerle
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de sanal objelere dokunmanin deneyimi yasanabilir. Yaratilan sanal ortamlarda derinlik
algisinin yanisira ‘ses’i hissetmek miimkiindiir. Ger¢cek mekanda bulunan katilimcinin sanal
bir mekani, bedeninin sanal doniisiimii yoluyla algilamasinin miimkiin oldugu gibi gercek
mekanlarin uzakta bulunan bir katilimciya kullanacagi bedensel doniisiim aparatlariyla

sanalmiscasina hissettirilmesi de miimkiindiir.

Gelisen teknolojiyle kisiler, ayn1 ve sadece kendilerini cevreleyen fiziksel mekanlarda
yasamakla sinirli olmak diisiincesinden bir adim o6teye gecmislerdir. Bilisim teknolojilerinin
gelisimiyle ve aktif olarak kullanimiyla birlikte bulunduklar1 mekanlardan farkli mekanlarda
yasadiklarin1 hissedebilme olanagin1 edinmislerdir ve duyu organlariyla hissettikleri ve

yaptiklart eylemler gercekmis gibi tepki ve yanitlar verebilmislerdir.

3D modelleme arayiizlerini kullanan programlarda sanal viicutla sanal ortamda yer alma,
sanal nesneleri sanallagtirilan bedensel pargalarla hissetme ve reseptorler araciligiyla 3D
arayiizlerde bedensel doniisiim-bedensel temsil ornekleri incelenmistir. Katilimcilarin
kendilerini bir mekanda hissetmeleri i¢in ayak basilan, elle dokunulan gercek dis diinyanin
var olmas1 sart degildir. Bu bolimde de uzaktan bulunma yoluyla hissedilen sanal

mekanlardan soz edilecektir.

Mimarlarin, insaat malzemelerini, tasiyiciligi diisiinerek yaptiklar1 tasarimlarin Gtesinde
bilisim teknolojilerine hizmet eder tasarimlara agirllk vermelerinin vakti  gelmistir.
Kullanicilarin bedenlerini sanallagtirarak sanal sistemlerin i¢inde uzaktan var etmelerinin de

incelenecegi ornekler de bu gercegi desteklemektedir.

Bu boliimde sanal gerceklik calismalarindan soz etmek gerekecektir. Sanal gerceklik, yakin
zamanda goriiniimiinii ana goriis olarak yapmustir. Bilgisayar grafikleriyle yaratilmis yapay
diinyalarin bilgisayar ekranina adim atip iceri girmek istenmesine neden olmalar1 gézlemine
dayanilarak bu soOylenebilir. Gercek diinyadaki gibi viicut kullanimi yoluyla etkilesime
gecebilmek gerektigi hayal edilir. Sanal gercekligin en ug ifadesinde, hayal edilecek herhangi

bir fantezi deneyimlenebilir.

Sanal gercekligin en sik gozlemlenen formunda, kullanicilar sanal diinyay1 gorebilmek igin
ozel gozliikler kullanir. Bu sunumlar katilimciyr gercek diinyadan koparir. Sanal ve gercek
olanin arasindaki ayrim kesin olmak zorunda degildir. Sanal gerceklige ait diisiinceleri alip
gercek diinyaya uygulamak olasidir. Boylece sanaldan kagmak yerine onu hayatin bir parcasi

haline getirmek miimkiindiir.

“Sanalin i¢inde sanal kullanici” olarak adlandirilan ikinci sinifa iligskin olarak, yakin zamana

ait “Gelecegin Ofisi” projesi, 1990 yillarina ait alisildik bir ornek olan “Okunabilir Sehir”
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projesi, “Gliclii Deri” yerlestirmesi ve son olarak da “Adile Teyze ve Kuzucuklar” adli TV

programi incelenmistir.

Cizelge 4.2’de “Sanalin Icinde Sanal Kullanici” bashigma ait incelenecek uygulamalar,

uzaktan bulunma kavramiyla iliskilendirilerek gosterilmistir.

Cizelge 4.2 “Sanalin icinde Sanal Kullanic1” Bashgna Ait Uygulamalar ve Uzaktan
Bulunmanin Mimariye Yansimalar: Yoniiyle Degerlendirilmeleri

UZAKTAN

INCELENEN BULUNMA  KULLANILAN UZAKTAN UZAKTAN BULUNMANIN
BULUNMA MIMARIYE POTANSIYEL
UYGULAMA YOLUYLA ARAC - FORMU OLARAK KATKISI
SANALLASAN

Gelecegin Ofisi Insan viicudu, Internet2, 3D bilgisayar 1.Uzak ofislerdeki kisilerin
hareketleri, ofis UNC izleme grafigi, imaj birbirlerine ait mekanlarin
objeleri ve ofis  sistemi ve3D tabanli model. gercekligini uzaktan bulunma
mekani arayliz, bilgi yoluyla hissetmelerinin saglanmasi

eldiveni ve 2.Mekanin uzaktan bulunacak
kaski yerlerinin fonksiyonelliginin
diisiiniilmesi,
3.Uzaktan bulunan kisilerin
etkilesiminin mimari tasarim
kriteri olmasi.

Okunabilir Sehir  Insan viicudu, Bisiklet 3D bilgisayar Farkl1 bedensel ergonomiler i¢in
hareketleri, arayiizi, grafigi tasarimlarin gercek mekanin
duragan bir bilgisayar tamamlayicisi olarak tasarlanmast
bisiklet, gercek  sistemi, bilgi
sehirler kask1 ve

gozlugi

Giiclii Deri Insan viicudu, Lazer / 151k 1.Dogal afetler veya yas1 nedeniyle
sembolik heykelleri yikilma tehlikesi bulunan mimari
binalar mirasin ya da nadir bulunan dogal

mekanlarin uzaktan bulunma
yoluyla deneyimlenmesinin
saglanmasi,

2.Yar1 gergek-yar1 sanal kompozit
mekanlarin birbirlerinin devamim
saglamasi i¢in tasarim yapilmasi

“Adile Teyze ve  Adile Nasit, TV 3D modelleme 3D bilgisayar Kullanicilarin sanallagmis mimari

Kuzucuklar” TV  izleyici cocuklar bilgisayar grafigi, ses. mekanda sanallasmis bedenlerle

Programu araylizii, yiiz yer almalarinin, kendisine
animasyonu disaridan bakabilen gbézlemcinin
teknolojisi mimari mekan algilamasina iligkin

diistincelerinin degisimini
getirmesi.

"Videoplace" Insan viicudu Bilgisayara Dijital viicut Interaktif alanlarm tasariminin,
entegre edilmis  konturlar1 mimarinin bir kolu haline gelmesi..
grafik
nesnelerle
etkilesimi
saglayan, viicut
konturlarini
elde etmeye
yarayan 151kl1
iki yiizey

“Painting the Insan viicudu fzleme Dijital golge Mimari tasarimlarda engelliler i¢in

town” sistemleri, web bariyerlerin kalkmasina ortam
sitesi, IRC hazirlanmasi.
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Gelecegin Ofisi

“Gelecegin Ofisi” projesi cografi olarak uzakta bulunan kisileri birlikte olacaklar sekilde bir
gercekei uzaktan-ortaklik ortamina getirmeye calisir. Gergcek zamanli bir bilgisayar goriisii
teknigiyle, kisinin ¢calisma arkadasinin ve onu sarmalayan ofis ortaminin dinamik 3D imajlar
yakalanir ve bulunulan ‘gelecegin ofisi’ne, sanal gerceklik teknolojisinin yasam boyutunda,
uzak bir uzamdaki gorsel giris kapisin1 olusturmak icin kullanildigi ofise, nakledilir. Bu 3D
akimlarinin Internet2’nin gelismis ag baglantilarina iletilmesiyle, uzak yerlerde bulunan
katilimcilarin birbirleriyle etkilesim i¢cinde bulunmalart ve paylasilan gercek zamanli sanal

objelerin el ile kullanilip, manipulasyonu saglanir. [35] (Sekil 4.19).

Gelecegin Ofisi projesinin yaraticilarinin projeyle ilgili diisiincelerinden s6z etmek gerekirse;
tizerinde calisilan “Gelecegin Ofisi” projesi panoramik imaj sunumuna, désenmis sunum
sistemlerinin, imaj tabanlit modellemenin ve i¢ine ¢eken ortamlarin nosyonlarina bel baglayan
ve bu nosyonlar1 birlestiren bir sistemdeki bilgisayar goriisii ve bilgisayar grafiklerinin
birlestirilmis uygulamasidir. Yaraticilarin amaclar1 daha iyi bir giinliik grafik sunum ortamini
ve uzakta bulunan insanlarin birlikte ayni ofisi paylagirmis gibi hissetmelerini saglayacak

daha iyi 3 boyutlu uzaktan-icine ¢ekilme kapasitesini icerir (Sekil 4.20, Sekil 4.21).

Ana diisiinceleri, bilgisayar tekniklerini kullanarak gercek zamanda, piksel basina diisen
derinligi ve duvarlar, doseme, objeler, insanlar gibi ‘ofis’teki goriilebilir yiizeyler i¢cin
yansitma bilgisini dinamik olarak gercek zamanda agiga ¢ikarmaktir. Bu derinlik imajlarim
kullanarak, bir kisi ylizeylerdeki imajlar1, yakalanan modellerin ¢izim imajlarini1 sunabilir ya
da ylizeylerdeki degisimleri yorumlayabilir. Tasarlayanlar oncelikle sunum ve kapma
ozellikleri iizerine odaklanmislardir. Oncelikli yaklasimlari, bir kisinin giinliik ofis
yasantisinda kullandig1 mekanlara ait yiizeylerin, icine ¢ceken sunumun bir pargasi
olabilecegini gostermek ve sonra da yiiksek ¢oziiniirliikli grafikleri ve metinleri bu yiizeylerin

izerine yansitmaktir.

Sonraki yaklagimlar1 ise yakalamak, tekrar insaa etmek ve dinamik imaj-tabanli modelleri

uzak bir yerde gosterilmek iizere bir ag baglantisiyla iletmektir. [35]
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Sekil 4.20 Gelecegin ofisi [37]
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Sekil 4.21 Gelecegin ofisi proje eskizi. [38]

Gelecegin Ofisi projesinin genis semsiyesinin altinda pek ¢ok belirli alt-proje vardir. Uzaktan-
icine cekilme calismasi, Pennsylvania Universitesiyle isbirligi ile gerceklestirilen, yedi
kameranin minyatiir bir “deniz”ini kullanarak uzak bir ofisin data kazanimini, bu datanin
modelini, UNC-developed HiBallTM Wide-Area izleme sistemini kullanarak yerel
kullanicinin g6z pozisyonunun izlenmesini, izlenen kullanicinin pozisyonlarina bagh olan
uzak sahnenin dinamik modelinin dijital resmini ve uzaktaki isbirlikciyi, gercek zamanda
dinamik olarak gostermek icin bir stereo yani ii¢ boyutlu etkisi yaratan sunumu igerir. Bu
yaklasim uzak katilimcilarin  kendilerini bitisik odalardaymis gibi hissetmelerini ve
birbirlerini odalar1 baglayan duvardaki genis bir “pencere”den gorebilmelerini saglamay1
hedeflemektedir. PixelFlex takimi, otomatik olarak tekrar yapilandirilabilir, genis-alan
kaplayan, yiiksek ¢oziintirliikli bir sunum duvar gelistirmektedir. Her biri bilgisayar
kontrollii panorama, yan yatma, yakinlagtirma ayarlariyla donatilmis sekiz projektor, bir imaji
geometrik ve fotometrik olarak dogru ve sorunsuz bir sekilde sunar. Goriilebilen “bitisik oda”

sayisinin biiyiik capta artis1 i¢in er ge¢ bunun Gelecegin Ofisi’ne dahil edilecegi sdylenmistir.

Projenin “Orada Bulunma” ekibi, gercek ya da hayali mekanlarin tekrar-tasarimlarinin
gorsellestirimi icin yeni bir projektor-tabanli yaklasim arastirmaktadir. Diizlemsel bir sunum

duvart kullanmak yerine, sanal sahnenin boyut ve sekil olarak geometrisine ¢cok yakin olan



52

sunum Yyiizeyleri kullanmiglardir. Etki, gorsel ve uzamsal olarak gercekei bir sanal ortam
olarak gozlemlenir; kullaniciya igine ¢ekilme hissini giiclii bir sekilde verir. Gergek
mekanlarin tekrar tasarimi kapsaminda miize alanlarinin, bagskan Thomas Jefferson’un evi
olan Monticello gibi {inlii mekanlarin tekrar-yaratimi yapilir. Son asamada, “Elektronik
Kitaplar” ekipleri, Brown Universitesi’ndeki arastirmacilarla isbirligi halinde, iic boyutlu
yakalama kullanimini ve travma cerrahlarinin egitimine yardimer olabilmek i¢in sunumunu
arastirmiglardir. Buradaki diisiince, uzaktan-igbirligi, uzaktan-icine ¢ekilme, uzamsal olarak
icine ¢ceken sunumlar ve imaj-tabanli modellemeyi kullananarak, yasam-boyutlu, yiiksek
garantili, sik¢a 6lim baglantili nadir travma vakalarina ait ameliyatlarin aciklamali grafiksel

tekrar-yapilandirmasini yaratmaktir.

Gelecegin ofisi, tasarim olarak uzak ofislerdeki kisilerin birbirlerine ait mekanlarin
gercekligini uzaktan bulunma yoluyla hissetmelerini saglar. Katilimcilarin kullandiklari
eldiven ve kasklar araciligiyla bir ofisten digerine ekran araciligla uzatilan objeleri 3 boyutlu
olarak algilayip tutabilmeleri ise uzaktan bulunma ve gorsel etkilesim konusunda gelinmis
onemli bir noktadir. Mimarlarin tasarim kriterlerine uzaktan bulunan kisilerin etkilesimi gibi
bir olciitii getirmeleri mimariden beklentileri de degistirecektir. Mekanin tasarimi kadar
mekanin uzaktan bulunacak yerlerinin fonksiyonelligi ve uzaktan bulunmaya nasil hizmet

edecegine gore problem alani olusturmanin vakti gelmistir.

Okunabilir Sehir

Okunabilir Sehir’de ziyaretci bilgisayarda hazirlanmig sokaklarin kenarlari boyunca sozciik ve
climle olusturan ii¢ boyutlu harflerden olusan bir sehrin simule edilmis sunumunda duragan
bir bisikleti kullanma olanagina sahiptir. Manhattan, Amsterdam ve Karlsruhe gibi sehirlerin
yerlesim planlar1 kullanilarak bu sehirlerde varolan mimari yapilarin yerine Dirk Groeneveld
tarafindan yazilmis ve derlenmis metne ait diizeltmeler yerlestirilmistir. Kelimeler sehri
boyunca hareket etmek sonu¢ olarak bir okuma yolculugudur. Spontane olarak beliren
yanyana gelmeler ve anlam birlesmeleri sokaklardan gecerek bir hat olusturmakla

miimkiindiir. (Paul, 2003)

Bisiklet arayiiziine ait pedal ve gidon gozlemcinin yolculugun yoniinii ve hizin1 eszamanl
olarak kontrol etmesini saglar. Ger¢ek diinyada bisiklet siirmenin biitiin fiziksel eforu sanal
alandaki aktif bedenin baglantisin1 onaylar sekilde sanal ortama aktarilmistir. Bir video
projektorii, bilgisayar kaynakli imaj1 genis bir ekrana yansitmak icin kullanilmistir. Bisikletin
oniinde yer alan bir diger kiiciik monitér ekraninda da her sehrin zemin plam1 ve bir

indikatorle bisiklet¢inin anlik konumu gosterilmistir(Sekil 4.22).
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Calismanin 1989°da gerceklesen Manhattan versiyonu, eski belediye baskani Koch, Frank
Lloyd Wright, Donald Trump’a, bir tur rehberine, bir hilekara, bir biiylikelgiye ve bir taksi
soforiine ait monolog formlar1 seklindeki sekiz ayr1 kurgusal oykii hattin1 icermistir. Her bir
Oykii hattim1 olusturan harfler, bisiklet¢inin belirli bir Oykiiniin yolunu takip etmeyi
secebilmesi icin farklt bir renge boyanmistir. 1990’da Amsterdam’da ve 1991°de de
Karlsruhe’de kelimeler dyle sekilde olceklendirilmistir ki oranlart ve yerlesimleri gercekte
orada yer alan binalarin mimari goriiniimlerine benzemistir. Bu iki sehirdeki yazilar da kendi

tarihlerine ait diinyevi olaylardan tiiretilmistir (Sekil 4.23, Sekil 4.24).

Okunabilir sehir drneginde, kullanicinin kendisini yazilimlardan olusan ii¢ boyutlu kelimeler
sehrinde ii¢ boyutlu olarak gozlemlemesi miimkiindiir. Uzaktan bulunmanin gercekte siiriilen
bir bisiklet araciligiyla gerceklestigi bu sanal sehirde kelimelerle anlaml1 6ykiiniin yaratiminin
yanisira, katilimcilarin  fiziksel varliklarini sanal sehirde sanal sekilde hissetmeleri
saglanmistir. Gergekte ekran Oniinde bisikleti kontrol ederken bir ilerleme olmazken, ekranda
bulunan sanal viicut devasa kelimelerle dolu sanal sehirde ilerlemektedir. Bu calismadan
mimariyle ilgili olarak cikarilacak 6nemli sonug, bedenin sinirlarin1 zorlamadan uzaktan
bulunma yoluyla farkli bedensel ergonomiler i¢in tasarimlari gercek mekanin tamamlayicisi

olarak tasarlamak potansiyelidir.
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Sekil 4.22 Okunabilir sehir [39]
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Sekil 4.24 Okunabilir sehir [39]

Giiglii Deri
Giicli Deri, mimar Emilio Lépez-Galiacho tarafindan, dogal oOliimiine izin verilmeyen,

restorasyon, bildiri ya da simiilasyon gibi yapay yollarla yasatilan sembolik herhangi bir
binanin saklanmasi i¢in tasarlanmis bir medya striiktiiriidiir. Bir sanal gerceklik yerlestirmesi,
Palladio’nun Villa Rotonda’sim1 kaplayan ilk “The Able Skin” calismasinda, katilimcilarin
buray1 turlamasimi saglar. Katilimcilarin hareketleri, duvara ya da yere yansitilmis cevrelerin

ve ortamlarin goriis acisini control eder. [40] (Sekil 4.25, Sekil 4.26, Sekil 4.27, Sekil 4.28).

Bu calismada katilimc1 gercek mekanlarin 3 boyutlu simulasyonlarin1 gezip gérme sansina

sahip olur. Dogal afetler veya yasi nedeniyle yikilma tehlikesi bulunan mimari mirasin ya da
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nadir bulunan dogal mekanlarin uzaktan bulunma yoluyla deneyimlenmesine izin verir. Kisi
stiphesiz binanin dogal halini hissetme sansin1 edinemeyecektir, fakat sanal gezinti yoluyla
mekansal geziler yapma olanagina sahip olacaktir. Mimari tasarimlara katki olarak bu
caligmayla birlikte akla gelen diisiince, yar1 gercek-yart sanal kompozit mekanlarin
birbirlerinin devamini saglamasi icin tasarim yapmaktir. Uyku mekanindan ¢ikip koridoru
dondiigiinde karsisina ¢ikan sanal odanin gizemiyle gerceklikten sanala gegis yapabilecek
kullanicinin mimari mekandan beklentileri de zamanla degisecektir. Varligimi gerceklik ve
sanallik karisimi mekanlar birliginde hissedebilecek kullanici i¢in mimari tasarim kriterlerinin

ileride tasarim stiidyolarina ne sekilde yansitilabilecegi diistiniilmelidir.

the able skin

interactive installation

Sekil 4.26 Giiclii Deri [40]



Sekil 4.28 Giiclii deri projesinde bina simulasyonu goriintimii 2 [40]

“Adile Teyze ve Kuzucuklar” TV Programi

1980'li yillarda ekrana gelen "Uykudan Once" programi ile ¢ocuklarin hayranligim kazanan
Adile Nasit't 6liimiiniin on sekiz yil ardindan, ii¢c boyutlu animasyonu ile ¢ocuklara yeniden
masallar ve Oykiiler anlatirken izlenmesi i¢in 6zel bir TV kanal1 "Adile Teyze ve Kuzucuklar"
programini seyirciye sunma hazirligi yapmistir. Cocuklarin masalci teyzesi Adile Nasit’in,
haftasonlar1 ekrana gelecek programda cocuklara yine iyiligi ve giizelligi anlatmasi, siitlerini

icirmesi, dislerini fircalamayr aligkanlik haline getirmesi hedeflenmistir. Cocuklar Adile
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Teyze'lerine yine mektuplar yazacak, isimlerinin ekranda sOylenmesini bekleyecektir. Adile
Nasit’in varislerinden elde edilen fotograflarin kullanimiyla hayattaymiscasina anime
edilmesinin yanisira programin ¢ocuklar i¢in heyecan verici bir 6zelligi de suratlarina ait
onden ve yandan cekilmis fotograflarin1 gondererek programda sanal bedenlerle masal
dinleyen anime ¢ocuklar olarak yer almalarinin saglanmasidir. Burada kullanilan teknolojinin
ad1 bir yiiz animasyonu teknolojisi olan Animasyon, Momentum A.S teknolojileridir [41]

(Sekil 4.29).

Bu oOrnekte de wuzaktan bulunma yoluyla izleyicinin roliiniin sanallagti§n goriiliir.
Gercekiistiiciiliik akimi ressamlarindan Magritte’nin “Bu bir pipo degildir.” diyerek pipo
resminin sadece pipoya ait bir imaj oldugunu belirtmesinde oldugu gibi televizyonun kendisi
de gergeklige ait bir imajlar biitiinii olarak kabul edilebilir. Bu ortamda anime olarak yer alan
gercekte yasamayan bir insanin yaninda anime olarak yer alacak kiiciik cocuklar ekran
basinda gercek bedenleriyle durup televizyonu izlerken bedenlerinin sanal ifadesi yoluyla
sanal olanda yer alma firsatimt edineceklerdir. Kullanicilarin sanallasmis mimari mekanda
sanallagmis bedenlerle yer almalarinin kendisine disaridan bakabilen gozlemcinin mimari
mekan1 algilamasina iliskin  diislincelerini nasil etkileyecegini anlamasina fayda

saglayabilecegi soylenebilir.

ADILE TEYZE ve KUZUCUKLAR

Sekil 4.29 Adile Teyze animasyonundan goriiniim [41]

Bu basliga ait cagdas ornekler incelendikten sonra sanal gerceklikle ilgili uzaktan bulunma
caligmalarinin dnciilerinden Myron Krueger ve sanalin i¢inde sanal kullanici bagligina hizmet
eden orneklerinden s6z etmek dogru olacaktir. Iletisim ¢ag1 olarak bilinen ¢agimizda sanatc,
teknolojiyle organik bir biitiinliik kurdu. Sanal gergeklik, sanat¢inin tuvaline doniistii. Bu
tiirtin ilk Ornegi yirmi yil kadar once Amerikali Myron Krueger tarafindan gelistirilen

"videoplace"tir (Sekil 4.30,Sekil 4.31). Videoplace, bilgisayara entegre edilmis grafik
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nesnelerle etkilesimi saglayan, viicut konturlarini elde etmeye yarayan 1sikli iki ylizeyi
iceriyordu. Kullanici, parmagiyla uzayda bir resim cizebiliyor ya da kendisinden Once
yapilmig resimlere miidahale edebiliyordu. Biraz daha sofistike eserler doksanli yillarin

basinda goriilmeye baslandi. Bunlar ii¢ boyutlu goriintii pargalarini kullaniyorlardi. [42]

A N

Sekil 4.30 “Video Place” 1 [42]

Sekil 4.31 “Video Place” 2 [42]

Myron Krueger 1969 yilinda bu ¢alismalara basladiginda kisisel goriisleri sdyle olmustur:

“1969°da sanal gerceklik hakkinda ilk kez diisiinmeye basladigimda, 6zel gozliikler ve
eldivenlerle uygulanan gecerli formunu reddetmistim. Bir oksijen tiipii araciligiyla gercek ya
da hayali her hangi bir diinyayla etkilesim icinde bulunmay: istedigimi diisiinmemistim.
Bilgisayar kontrollii yanitlayici cevreyi, gordiigiiniiz ve duydugunuz herseyin sizin

yaptiklariniza yanit oldugu bir uzay olarak diisiindiim ki bu u¢ noktada sanal gerceklik
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kavramiyla aym1 kavrami anlatiyordu. Ancak katilimcilarin bilgisayara ya da elektronik
cihazlara gobek bagiyla baglanmis olmasi bir sinirlamaydi. Bu nedenle gercek diinyay1 sanal
yapacak ara seviyedeki teknolojilerin devamliligini degerlendirdim ve diisiindiim. Bu
aktivitenin amaci sihirli ortamlar yaratmak oldugundan, interaktif alanlarin tasarimi,
mimarinin bir kolu sayilabilir.

Bu teknolojinin genel formu ziyaretcilerin mekan igindeki hareketlerini inceleyen, cevresel
Olcekte, isitsel ve gorsel olarak mekanin tepkilerini ziyaret¢iye yansitan algisal sistemleri ve
belirli eylemlere karst sunumlarin nasil verilecegini belirleyen bilgisayarlasmis karar verme

sistemlerini icerir.” (Zampi ve Morgan, 1995)

Myron Krueger’in sanalin i¢inde sanal kullanic1 baglig1 altinda ‘Painting the Town’ 6rnegine
deginilmistir. “Painting the town” calismas1 Tek interaktif bina diisiincesinin bir interaktif
gokyiizii diisiincesine kadar genisletilebilmesinden yola ¢ikilarak tasarlanmistir. Bu
etkilesimde, katilimcimin siliieti elektronik ortamda yaratilmis gokyiiziinde belirir. imaja ait
parmak elektronik ortamdaki binalardan birinin cephe imajindaki pencerelerden birine
dokundugunda pencere aydinlanir ve binada o kattaki 1siklar yanar (Sekil 4.32, Sekil 4.33).
Katilimcinin belirli bir binadaki i1siklar1 her yakisinda her bina i¢in paternlerin dizilimi
belirlenir. Katilimcilar: gitse bile bu paternler kendilerini tekrar eder. (Zampi ve Morgan,
1995) Bu calismada katilimcinin yapay bir sehirde gokdelenlerdeki 1siklart uzaktan bulunma
yoluyla elini kullanarak ag¢ip kapamasi s6z konusur. Teknoloji Myron Krueger’in bu
yerlestirmeyi yaptig1 tarihten giiniimiize kadar hizli ve biiyilk bir gelisme kazandi Artik
makinelesmis binalarin yanisira duyu organlarinin bilinen kullanimlari olmaksizin sanal

sehirlerin sanallasan viicutlarla yonetilip, yasanilabilir olacagi donemler hayal degildir.

Sekil 4.32 “Painting The Town” 1 (Zampi ve Morgan, Virtual Architecture:283)
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Sekil 4.33 “Painting The Town” 2 (Zampi ve Morgan, Virtual Architecture:283)

Bu boliimle ilgili sdylenecek bir 6nemli konu da sanal bedenlerin sadece sanallagan diinyada
degil kullanicisini cevreleyen insan yapimi olmayan diinyada, engelliler i¢in bariyerlerin
kalkmasina ortam hazirladigidir. insan duyulari, mikroameliyatlarda ve teshis koymada
kullanilan cihazlar gibi sanal duyumsama cihazlariyla genisletilebilir. Bu sanal "duyularin
genislemesi" farkli olarak, engellerin iistiinden gelmeye biiyiik yardimda bulunabilir. Sanal iz
siirme sistemleri ve uygulamalari, kaybedilmis ya da fonksiyonelligini kaybetmis insan
viicuduna ait elemanlar icin kullanilan sofistike protezlerin yerini alir. Iz siirme cihazlarinin
en 1yi Orneklerini bilgi eldiveni ve bilgi giysisi gibi el ve viicut jestlerini kelimelere ¢eviren
cihazlar olusturmaktadir. Engelli insanlar icin, gorsel ve diger duyusal kayiplar sanal

simulasyonlarla ¢ogaltilmis gerceklik yaratarak iistesinden gelinebilir bir durum olusturur.

Diinyaca iinlii astrofizikci Stephen Hawking, tedavisi olmayan sinir sistemi rahatsizligni ALS
hastaligina 40 yil Once yakalanmis ve hastaliginin giderek agirlagsan etkilerine ragmen
caligmalarim siirdiirmiistiir. Halen felcli olan, tekerlekli sandalye kullanan iinlii Ingiliz bilim
adam1 Stephen Hawking, uzay, zaman, kara delikler ve evren iizerindeki arastirmalarini
siirdiiriiyor. Tek elini kullanabilen, klavyesini kullanarak yazdigr sozciikleri sesli hale
getirebilen bilgisayariyla iletisim kurabilen Hawking, bu yontemle bir kitap yazmisti. Onlarca
bilimsel arastirmanin metinlerini hazirlayan Hawking, bilimsel ve popiiler seminerler
vermigti. Gorelilik kurami ile kuantum mekaniginden yararlanarak patlayan kara delikler
kuramin1 gelistiren Hawking, uzay-zaman tekillikleri {izerine de caligmalar yapt1 ve fizige

katkilarindan otiirii bircok 6diil kazandi.[43]
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Uzaktan bulunma engellilerin sanal ortamlarda saglik durumu olarak engeli bulunmayan
insanlarla da esit kosullarda sanallasan bedenleri yardimiyla bulunmalarint saglar. Duyu
organlarinin direkt kullanimi olmaksizin hissetmek konusuna ek olarak engelliler i¢in engeli
olmayan insanlarla sanal diinyada sanal duyu organlari sistemleriyle ayni sartlarda yer

almalar1 mimari tasarimlari da etkileyecektir.
4.3. Sanahn icinde Sanal Verilerle Olusmus Sanal Mekan

Siniflandirmadaki iiciincii sinifin taniminda, sanal mekanin olusturulmasinda bagka bir -
muhtemelen sanal - mekani olusturan verilerin kullanimi 6n plana ¢ikmaktadir. Ugiincii smifi,
birinci ve ikinci smniflardan ayiran temel Ozellik farkli ortamlar1 tanmimlayan veya farkli
ortamlardan tiiretilen verilerin yeni bir (sanal) mekanin kurulum bilgisini olusturmasidir.
Verinin s6z konusu yeniden kullanimi, disa vurumun belirgin formlarindan biri olan taklit

(mimik) etme davranisiyla da paralellikler icermektedir.

Asagida orijinal ad1 ‘Sitestepper’ olan internet siteleri adresiyle etkilesimli sanal oda 6rnegi
ele alinmistir. Yukarida da belirtildigi gibi, kullanicinin ya da mekanin sanallagsmasinin

Otesinde, uzakta bulunan nesne olarak ‘uzakta bulunan sanal bilgi’ irdelenmektedir.

Cizelge 4.3’de, bu baslik altinda yer alan ‘Sitestepper’ sitesi, uzaktan bulunma acisindan

degerlendirilmis, mimariye yansimalar1 incelenmistir.

Cizelge 4.3 “Sanalin icinde Sanal Verilerle Olusmus Sanal Mekan” Bash@ina Ait
Uygulama ve Uzaktan Bulunmanin Mimariye Yansimalari Yoniiyle Degerlendirilmesi

UZAKTAN
INCELENEN BULUNMA  KULLANILAN UZAKTAN UZAKTAN BULUNMANIN
BULUNMA MIMARIYE POTANSIYEL

UYGULAMA YOLUYLA ARAC - FORMU OLARAK KATKISI

SANALLASAN
Sitestepper Internet siteleri, Internet sitesi, 2D-3D bilgisayar Sanal mimari mekanlarin
sanal bilgi, 2D-3D grafigi, imaj birbirleriyle etkilesim halinde
gercek kullanici  bilgisayar tabanli model. olarak birbirlerinin verilerinden
arayiizii yararlanabilecekleri potansiyeliyle
tasarlanmalarr.

Sitestepper

Sitestepper, acikca gozlenen “ndtr” bir oturma odasinin 3D goriiniisiinii gosteren bir internet
programidir. Bu alan otomatik olarak bir web sitesindeki imajlarin, yazilarin, renklerin, ve
seslerin taranmasiyla transforme edilebilir. Sistem veri alinan websayfasinin icerigini analiz
eder ve bu icerigi oday1r dosemek ve dekore etmekte yani mekani yasayan bir medya
katmaniyla “damgalamakta” kullanir. Bu proje, Chong Zhang ve Emilio Lopez-Galiacho’nun

asistanliginda gerceklesmis ve LA MOCA'nin dijital galerisi i¢in siparis edilmistir. [44]
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Bu proje, restoranlardan enerji parklarina, hiikiimet giindemine kadar herseye bir “tema”
eklemek isteyen ters ticari yoOnelimden esinlenilerek hazirlanmistir. Buradaki diistince
esrarengiz bir sekilde damgalanmig bilgiyi ve sikici web estetigini varsayilan tarafsizlia ait

giindelik alanlara dogru tekrar organize eden ¢evreler kurmak ve yerlestirmektir.

Rafael Lozano Hemmer, katilimcilarin sanat caligmasinin bir pargasi olmalarini saglayan
interaktif teknolojiler kullanarak kamusal alanin doniisiimiinii amaglayan “iliskisel mimarlik”
olarak adlandirdigr alanda uzmanlagmaktadir. Meksika dogumlu, Montreal tabanli sanatgi
sayisiz uluslararasi sergide ve mimari-elektronik sanat hakkinda kapsamli calismalarin

yaziminda bulunmustur.

Sitestepper, “Iliskisel Mimarlik 10” bir biikiilme hareketiyle yonetilebilir ve yonlendirilebilir
sanal ortamdan olusur. Oyle ki klavye basindakiler kendi secimleriyle belirledikleri web
adresini girdiklerinde sec¢ilen web sitesine ait yazi ve gorsel data internet araciligiyla ulasilan
sanal ¢cevrenin doniisiimiine yol agar. [45] Bu sitenin kullanim sekli Sekil 4.34, Sekil 4.35,
Sekil 4.36, Sekil 4.37, Sekil 4.38, Sekil 4.39, ve Sekil 4.40°de gosterilmistir.

3 MOCA - Microsolt Interned Explorer
Fle Edt Vvew Favorbes Toss Help
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DIGITAL GALLERY
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Sekil 4.34 Sitestepper sitesi ana sayfa [45]
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Sekil 4.36 Taranan siteye genel bakis [46]
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Sekil 4.37 Taranan siteye genel bakis [46]

Sekil 4.38 Tarama sonrasi taranan siteye ait verilerle sanal odadaki degisimler [45]

Sekil 4.39 Tarama sonrasi taranan siteye ait verilerle sanal odadaki degisimler [45]
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Sekil 4.40 Tarama sonrasi taranan siteye ait verilerle sanal odadaki degisimler [45]

Bu ornekte uzaktan bulunma kavraminda “orada olmadan orada bulunan” sey baska bir sanal
mekana ait bilgidir. Ornekte yer alan, tasarlanmis sanal oda, ilerleyen teknolojik gelismelerle
birlikte yakin gelecekte, sanal ortamlarin birbirleriyle etkilesim icinde olmasina ve bilginin
paylasimina yonelik ne gibi katkilar yapabileceginin hayal edilmesini saglayan ilk
orneklerden sayilabilir. Sanal ortamda yer alan bilgiyle yonlenen baska bir sanal ortam
uzaktan bulunma kavramina “uzaktan bulunan kisi” yerine “uzaktan bulunan nesne” ve hatta

“uzaktan bulunan sanal bilgi” niteliklerini eklemektedir.

4.4. Dijital Yerlestirmelerle Baskalasan Mekan

Onceki boliimlerde ilk ii¢ simifi tanitilan siniflandirmanin dordiincii sinifi “gercek mekan ve
gercek kullanicimin yer aldigi dijital yerlestirmelerle mekanin bagkalagimi” ile ortaya
konulmaktadir. ikinci simif tammindaki “sanallasan bedenler”den farkli olarak, katilimcilarin
hareketleriyle varolan mekanlarin, yapilan yerlestirmelerle fiziksel doniisiimiinden ve bu
doniisime neden olan sistemler ile insanlarin uzaktan bulunma yoluyla sanallagmasi

siniflandirmanin dordiincii agsamasinin 6ziinii olusturmaktadir.

“Yiizeysel Gerilim” ve “1000 Basmakalip S6z” yerlestirmeleri Onerilen dordiincii sinifa

iliskin ornekler olarak ele alinmstir.
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Cizelge 4.4’de “dijital yerlestirmelerle baskalasan mekan” baghigina ait Ornekler, uzaktan

bulunma ve mimariye katkilar1 acisindan incelenmistir.

Cizelge 4.4 “Dijital Yerlestirmelerle Baskalasan Mekan” Bash@ina Ait Uygulamalar ve
Uzaktan Bulunmanin Mimariye Yansimalar1 Yoniiyle Degerlendirilmeleri

UZAKTAN
INCELENEN BULUNMA  KULLANILAN UZAKTAN UZAKTAN BULUNMANIN
BULUNMA MIMARIYE POTANSIYEL
UYGULAMA YOLUYLA ARAC - FORMU OLARAK KATKISI
SANALLASAN
Yiizeysel Gerilim Mekanda yer Video bazh Hareketli 1.Striiktiire] mimari elemanlarin
alan dijital izleme sistemi  goriinti. yazilimlar aracilifiyla
yerlestirme ve ve dijital ekran incelestirilmis ama insan
mekan hareketlerinden etkilenen
katmanlar seklinde tasarlanmasi,
2.Uzaktan bulunan mekan
parcalarinin tasarlanmasinin
mimari tasarim dersi olarak
onerimi.
1000 Basmakalip Kiiresellesmis Projektor, 2D bilgisayar Mimari tasarim stiidyolarinda ve
Soz sehri genel plazma ekran grafigi biirolarinda mimari yap1
olarak tarifleyen elemanlarinin uzaktan bulunma
sozciikler yoluyla kullanicinin sadece gorsel

olarak hizmetine girdigi
tasarimlarin yapilmasi

Yiizeysel Gerilim

Yiizeysel Gerilim, cesitli interaktif modiilleri iceren bir yerlestirmedir. Aslen bir teknolojik
tiyatro i¢in hazirlanan modiiller, aktorlerin, danscilarin ve halkin hareketlerine tepki veren
hareketlendirilmis fotograflari icerir. Insan gozii modiilii video bazli izleme sistemi ile
insanlar1 ortaya cikarip hareketlerini takip eden bir plazma ekranda gosterilir. Calismaya ait
resimler Sekil 4.41 ve Sekil 4.42’de gosterilmistir. ‘Transition State Theory’ ile isbirligi
icinde gerceklestirilmistir. [47]

Bu yerlestirmede, kullanic1 ve bulundugu ortam gercek de olsa, kullaniciyr takip eden goz
gercek degildir. Yazilim kullanimi yoluyla plazma ekrandaki bir g6z kullanicilarin
hareketlerini takip eder sekilde, goz yuvarlagini gittikleri dogrultuya dogru hareket ettirir.
Katilimcilarin ekrana dokunmalar1 durumunda ekrandaki goz, gercek bir goziin verecegi
tepkideki gibi sulanir, kanlanir ve goz kapagi siklikla agilip kapanir. ‘Gz’ gergek bir kisiye
aittir, ama goziin sahibi olan kisi katilmcinin bulundugu ortamda yer almamaktadir.
‘Sanallasan’, gercek ortama ait gercekte var olan bir nesnenin algisidir. S6zii gecen nesne olan
‘goziin’ ‘uzaktan bulunma’ kavramina isaret ettigi sOylenebilir. Bu 6rnekte yer alan plazma
ekrandaki g6z gibi, striiktiirel mimari elemanlarin da yazilimlar aracilifiyla incelestirilmis
ama insan hareketlerinden etkilenen katmanlar seklinde mimari tasarima yeni bir boyut

getirmesinin potansiyeli bulunmaktadir. Uzaktan bulunan mekan pargalarinin tasarlanmasi
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basli basina bir ders olarak onerilebilir. Kullanici da yerlestirmenin i¢inde yer alacagi mekan
da gercektir; yerlestirmede yer alan yazilima ait hareketli ve kullanicisiyla etkilesim icindeki

nesne uzaktan bulunma yoluyla sanallasandir ve gorsel etkilesime izin verendir.

Sekil 4.41 Yiizeysel Gerilim [47]

Sekil 4.42 Yiizeysel Gerilim [47]
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1000 Basmakalip S6z

1000 Basmakalip S6z, genis fotomontajlar1 ve plazma ekranda gosterilen bir video belgeselini
icerir. Kiiresellesmis sehri genel olarak tarifleyen sozciiklere ait her harf farkli bir binaya
giiclii bir projektor kullanimiyla yansitilmistir. Bu calismayr gerceklestirebilmek icin
projektor bir dizel elektrik jeneratoriiyle birlikte 12 tonluk bir kamyona yerlestirilmistir.
Kamusal yerlesim alami projeleri, alisveris merkezleri, hiikiimet binalari, endiistriyel atik
bolgeleri, birlesmis merkezi biirolar, potansiyel diizenleme radarlarinin altinda, mobil
platformdan gelen hizli ve diizenli projeksiyonlarla doniistiiriilmiistiir. Bu proje, Linz,
Avusturya’daki “Biiylik ve Hareketli” atdlye calismasinda Rotterdam, Hollanda’da bulunan
V2 ve Linz, Avusturya’da bulunan Ars Electronica Merkezi’nin destegiyle gerceklestirilmistir

[48] (Sekil 4.43).

Bu calismada biiyiik boyutlu harflerin binaya yansitilmasi uzaktan bulunan nesneleri 6rnekler.
Bina cephesinin uzaktan bulunan diye nitelendirilen harflerle bagkalagimi saglanir. Yansitilan
harflerin 6nemi sosyal bir icerik tasimasindan gelmektedir. Binanin bu yolla yapisal olarak
sanallagtigindan soz etmek yanlis olmaz. Uzaktan bulunan kelimeler yerine mimari yapi
elemanlarinin yer alacagi orneklerle mimari yapr elemanlarinin uzaktan bulunma yoluyla

kullanicinin sadece gorsel olarak hizmetine girdigi 6rnekler de diisiiniilebilir.

Sekil 4.43 1000 Basmakalip S6z [49]
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4.5. Mimarn Sanallastigi Durum

Mimarin mekan fonksiyon kurgusuna verileri girdigi ve “mimar fonksiyonlarindan bir kismini
ya da timiini” yazilimlara aktararak sanallastigi durum mimarlikta sanalin
siniflandirmasindaki besinci ve son sinifi olusturmaktadir. Tasarimin sanallasmasi olarak

ozetlenebilecek bu durum, asagidaki orneklerle yansitilmaktadir.

Cizelge 4.5’de “Mimarin Sanallastigit Durum” bashigina ait ornekler, uzaktan bulunma ve

mimariye katkilar1 agisindan incelenmistir.

Cizelge 4.5 “Mimarin Sanallastigi Durum” Bashgina Ait Uygulamalar ve Uzaktan
Bulunmanin Mimariye Yansimalar: Yoniiyle Degerlendirilmeleri

UZAKTAN
INCELENEN BULUNMA  KULLANILAN UZAKTAN UZAKTAN BULUNMANIN
BULUNMA MIMARIYE POTANSIYEL
UYGULAMA YOLUYLA ARAC - FORMU OLARAK KATKISI
SANALLASAN
“Serpentine” Tasarimci Bilgisayar Bilgisayar 1.Mimarlik egitimden baslanilmak
Pavyonu yazilimina ait ~ yazilimi izere mimari tasarima ait formun
algoritma olusacag diizlemdeki fonksiyona
ait verilerin yazilimlara aktarilip
sadece yazilim kullanimiyla
tasartmin yapilabilmesi,
1000 Basmakalip Tasarimci Bilgisayar Bilgisayar 2.Mimarin verileri en dogru
Soz yazilimina ait ~ yazilimi sekilde kullanip, “yazilimc1” olarak

algoritma yeni bir rol edinmesi ve tasarimin
basarisinin yazdigi ya da kullandigi
yazilimin ne kadar etkili olduguna
baglanabilmesi

“Serpentine” Pavyonu

Cecil Balmond’a ait bir algoritmanin “Serpentine” Pavyonu ($ekil 4.44) tasariminda diagram
bazli ¢alisma 6rnegi olarak kullanilmasi ya da Lars Spuybroek’in varolan bir yazilimi, Wet
Grid yerlestirmesinde formu olusturmak iizere fonksiyonel verileri, kuvvetleri dinamik
elemanlar olarak degerlendiren sistemin yaratiminda kullanmasi kismen bilgisayar kullanimi
yoluyla mimarin sanallastigi noktaya parmak basmaktadir. Bu orneklerde tasarima katkida
bulunanlar, tasarim siirecindeki veri toplama asamasinin ardindan fonksiyon-form iliskisini

olustururken kismen de olsa yazilim kullanimina basvurmuslardir.

Cecile Balmond'un “Serpentine” Pavyonu'ndaki kontroliinden soz etmek gerekirse;.tiim
tasartmin, Balmond'un bilgisayara girdigi bir algoritma etrafinda olustugu ve son halini aldig1
soylenebilir. Balmond bu konuda "Yapti§im isin miikemmel bir rnegiydi. Urettigim diagram
bir acidan mimarlik demekti ve bundan gurur duyuyordum" demistir. Guardian'in yonelttigi,
Balmond imzali bir yapi isteyip istemedigine iliskin soruya da "Tuhaf ama her ne kadar

mimarin adi yazili olsa da pek ¢ok isimde bunu hissediyorum" der. [50]
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Sekil 4.44 “Serpentine” Pavyonu [51]

“Wet Grid”

Unlii mimar Lars Spuybroek, “Wet Grid” (Sekil 4.45, Sekil 4.46) adli yerlestirme
calismasinda mekanin i¢indeki yerlestirmeyi sekillendirecek dinamik kuvvetleri degerlendiren
bir yazilim kullanarak yerlestirmenin tasarimini gergeklestirmistir. Lars Spoybruek bu
calismasi i¢in soyle der: “Bilgisayar sistemin icinden ¢izime dogru gelisimde ¢izimi bagka bir
sisteme iterek orada yeni bir diizeye dogru gelistiren ana aractir. Bu nedenle beliren
diizenlerle tasarlanan diizenler arasinda doniisiimlii olarak birbirini takip eder ve her seferinde
gerceklestirmeye yonelik bir bagka diizeye atlar. Bu standart “cizim diyagrami”ndan “formu
somutlastirma”ya prosediirii ile c¢alismaktan farklidir. Mimarlar, daima kavramsal
diyagramlar, infogramlar, ideogramlar, (sadece 0.3 kalemler, miirekkep, kalin grafitler ve
kece kutusu arasinda nasil hareket ettiklerini gozlemleyin) yaparlar; eskiz {istiine eskiz
yaparlar ve bir indirgeme siireciyle tasarimlarina karmasikligin icinden ¢ikarak projenin son
sekline karar verirler. Ben c¢ok farkli calisinm, c¢iinkii bilgisayarda, cizginin
materyalizasyonu, zayiflik ve muglaklik arasinda enstriimentallestirilebilir; His: empati ile
yaylar1 hareketlendiren benim yerime, sahip oldugum yazilim bu isi yapabilir...
Duygulanmanin diagramlanmasi sadece ¢ekme ve itme kuvvetlerinin basitce programatik
oldugu sanatla ugrasirken degil, aym1 zamanda temel olarak diinyay1 akimlardan biri olarak

beyan etmek i¢in bir yol olarak 6nemlidir”. [52]
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Sekil 4.45 “Wet Grid” -Vision Machine [53]

5
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Sekil 4.46 “Wet Grid” -Vision Machine [54]

Yazilim kullaniminin yayginlastigi, yeni yazilimlarin iiretildigi teknolojik ¢agda, bir yazilima
mimari tasarim asamasinda yiiklenen anlamin niteligi degistirilebilir. Burada zaten
tasarlanmis olanin modelleme ya da dijital sunumu i¢in kullanilan arayiiz yazilimlarindan soz
edilmemektedir. Uzerinde durulan yazilimlar, mimarin tasarima ait problem alani ile her tiirlii
veriyi degerlendirmesi ve kendisine tasarim siirecinde kullanabilecegi ¢iktilar1 saglayabilecek

yazilimlardir.

Bilgisayar teknolojisinin hizla gelistigi cagimizda bilgisayar kullaniminda O©ne c¢ikan

kavramlar esneklik, akicilik, ¢agrisim ve test etme kavramlarnidir. Bilgisayarin, yaraticiligin
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gelisimine olumlu katki saglayabilecegi goriisiine karsin, mekanik ve algoritmik yapisi
nedeniyle yaratici iirlinler olusturmayi1 engelledigi ve yaraticiligi desteklemedigi yoniinde
gorilisler de vardir. Ancak gittikge artan bicimde bilgisayarin yaratici iiriin gelistirmede ne
kadar degerli bir ara¢ oldugu da vurgulanmaktadir. Bilgisayarin yaraticilik iizerinde tek basina
bir etkisi olamaz; teknoloji, yaratic1 olmayan iiriinleri oldugu kadar yaratici iirlinlerin ortaya
cikmasini da destekleyebilir (Andia, 2002). Bilgisayar, yaraticih@in gelismesi icin etkili bir
katalizor olarak rol alabilir ancak, bilgisayarin yaraticiligin gelisimini desteklemesinin iki
onemli degiskene bagli oldugu soylenebilir. Bu degiskenler; “0grenme cevresinin nasil

yapilandirildigr” ve “68renme cevresinde bilgisayarin nasil kullanildig:”dir. [55].

Mimarlik egitimden baslanilmak iizere mimari tasarima ait formun olusacagi diizlemdeki
fonksiyona ait verilerin yazilimlara aktarilip sadece yazilim kullanimiyla tasarimin yapilacagi,
hatta mimarin verileri en dogru sekilde kullanip, “yazilimc1” olarak yeni bir rol edinecegi ve
tasarimin basarisinin  yazdigi ya da kullandigi yazilimmn ne kadar etkili olduguna
baglanabilecegi zamanlar uzak degildir. Mimarin insana yoOnelik hizmetleri verirken
objektivizmden uzaklasacagi ve yazilimlarin kullanan her kisiye “tasarimci” niteligini

yiikleyebilecegi diisiincesi kaygilandirici olabilir.

Genellikle Amerika’daki okullarda HyperStudio, HyperCard, Multimedia Scrapbook,
SuperLink, Micro Worlds gibi yazilimlar 6grencilere hiperortam veya ¢okluortam tasarlatmak
amaciyla kullanilmaktadir. Bu yazilimlar ‘“hiperortam yazarlik araglari” (hypermedia
authoring tools) olarak da adlandirilmaktadir. Bu yazilimlarin yan1 sira; Ogrenciler,
hiperortamin bir tiirii olan web sayfalarini Adobe Page Mill ve Claris Homepage gibi
yazilimlar1 kullanarak tasarlamaktadirlar. (Turner, Handler, 1997). Varsayilan tasarimlari,
sayfalar1 kisisel begeni ve secimlere gore degistirmenin ve olusturmanin miimkiin oldugu
dijital yazilimlar1 kullanmak kadar yaratmak da gereklidir. Mimarlik egitiminde de sunuma
yonelik ara¢ olarak kullanilan yazilimlara ek olarak gelistirilebilecek ‘“yapay zeka” y1
destekleyen “tasarimci yazilimlar” mimarlik egitimine farkli bir degerlendirme oOlciitii
getirecektir. Yazilimina tasarlatma gorevi verme se¢imine sahip olacak mimarlik 6grencisi ya
da mimar “uzaktan bulunun mimar” roliinii edinecektir. Baska yazilimcilarca gelistirilmis
fonksiyonel arastirma yazilimlarim1 kullanan mimar icinse farklilasmak, toplayabildigi
verilerin yeterliliginde ve formu olusturmak icin fonksiyona ait dijital ¢iktiyr nasil
kullandigryla ortaya cikacaktir. Formu olusturmadan once elindeki diyagram, tablo ya da
baska bir sekildeki yazilim ciktisim1 kullanan tasarimcinin gegici olarak gorevini yazilima

devrederek sanallastigindan soz edilebilir.
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Form farklilasmasi icin -sanal- mimarlik stiiddyosu modeli.

Dogru, gerekli verileri toplayip tasarima ait problem alanini en iyi sekilde tariflemis olmak iyi
bir tasarimci olmay1 her zaman beraberinde getirmese de, temel tasarim stiidyolarindaki gibi
bir kiip, bir piramit ve bir kiireyle verilen alanda istenilen formsal iliskiye gore en dogru ve
goze estetik goriinebilecek iliskiyi bulma calismasindaki gibi, fonksiyona ait verilerin
yazilimca degerlendirilip formu yaratmak i¢in tasarimciya sunulacagi bazense ayni degerlerin
gerekli yazilim parametrelerine girilecegi durumlarda aymi c¢iktinin sekillendirilmek iizere
tasarimciya verilece@i bir sistem modeli Onerilmektedir. Varolan mimarlik stiidyolarina
alternatif olarak acilabilecek mimari tasarim stiidyosu kisinin yazilimla kismen kisitli oldugu
durumlarda ya da yazilim kullanarak “miikemmel formu yaratmak™ ugruna problem alanin
daraltmadigr durumlardaki davranis senaryolarini deneyimlemesini saglayacaktir. Kisi
yazillm kullandigi an tasarimin belirli bir boliimiinde sahip oldugu tasarimci roliinii

sanallastirsa da kullanacag1 yazilimi kendisi tasarladiginda bu durumdan kurtulacaktir.

Tasarim stiidyolarindaki 6grencilerin verilerini aldiklar1 mekanin sekillenmesi yolunda
verileri dogru toplayabildiklerini test etmeleri ve test edilmeleri yolunda sanallagsmalari
diistincesi ve mimarligin fonksiyonel yOniinii yazilimlara aktarmanin olurlugu tartigilabilir.
Ayrica bu sistemin alternatif stiidyo olarak yayginlastigi noktada, varolan goriislerden ve
siiregelen egitim sisteminden de bagimsizlagsma diisiincesi 6ne ¢ikmaktadir ya da tam tersine
yazilimlar, Le Corbusier, Zaha Hadid gibi {inli mimarlarin tasarim algoritmalarinin gramer
olarak c¢ikarildig1 noktada baska tasarimcilarin diisiince sistemlerini kullanarak tasarlamanin
deneyimini saglayabilir. Frank Lloyd Wright'in tasarimlarina ait bi¢cim gramerlerini
kullanarak Frank Lloyd Wright’miscasina diisiinen bir yazilimin kullaniminin ardindan iiriine
kisisel yorumlarin eklenmesiyle tasarimci roliiniin kismen sanallastigi ornekler vardir.
Tasarimcinin egitim asamasinda kendisine yol gosteren kisilerce yonlendirildigi mimarlik
egitiminde yazilim kullaniminin da ayni kisitlayicilik ya da ayni ufuk acicilikta olabilecegi

ihtimali diistiniilmelidir.

Yazilim kullanimi yoluyla tasarimin belirli bir asamasinda mimar “tele-absence” yani
“uzaktan-bulunmama” durumuna 6rnek olusturmaktadir. Mimar tasarlama asamasinda gegici
olarak gorevini yazilima birakmaktadir. Kendisinin yazilima ait algoritmay1 hazirlayabildigi
durum i¢inse mimar sanallagmaktadir. Tasarimi yapan tiimiiyle kendisidir fakat yazilimdan

gelen verileri alincaya dek roliinii sanallagtirmis olur.
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5. DEGERLENDIRME VE SONUCLAR

Kisilerin kendilerini bir mekanda hissedebilmeleri i¢in onlar1 ¢evreleyen somut diinyanin
varligi sart degildir. Cevremizle ilgili olarak algiladigimiz duygular ve duyularimizla ilgili
deneyimlerimiz yapay bir sekilde gercek de olsa bunlar1 birbirinden ayirt etmemizin miimkiin

olamayacagi durumlar vardir.

‘Sanal-kullanici rolleri-uzaktan bulunma-gorsel etkilesim’ kavramlarinin incelendigi bu tezde
‘uzaktan bulunma’ kavraminin mimariye bakis acisina nasil yansidigi ve yansiyacagiyla,

kullanic1 ve tasarimci rollerinden beklentilerin nasil degisecegiyle ilgili sonuglar ¢cikarilmistir.

Kisilerin giinliik hayatlarin1 sekillendiren aktiviteleri, teknolojik gelismelerle beraber
degisime ugramistir. Elektronik uzamlarin, fiziksel uzamlarin bir pargasi olmaya basladigi
bilisim c¢aginda, yasadiklar1 mekanlara ait fonksiyon ve form kurgusu beklentileri de
degismeye baslamistir. Tez calismasinin dordiincii bagligr altinda incelenen Orneklerden
fiziksel olan mekan ya da kisinin uzaktan bulunma yoluyla baskalasimi ve sanallasmasi ile
ortaya cikan yeni etkilesim bicimleri ile ilgili olarak ‘mekan’, ‘tasarimci ve kullanici
rolleri’nin yeniden tanimlanmasi ile ilgili olarak sonuclar elde edilmistir. Mekan1 ve
tasarimciyi, cografi kosullarin baglayiciligindan kurtarmakla ilgili olarak projelerin tasarim
asamasindan Once uygulama alanmna gidilmeden yani orada bulunmadan yere ait tasarim
verileriyle mekanin simiilasyonundan ve i¢inde yapilacak sanal gezinti dogrultusunda proje
hazirlik calismalarinin uzaktan bulunma yoluyla gerceklestirilebilecegi avantajlardan s6z
edilmistir. Bu ilk sonuca ek olarak mimar-mal sahibi, mimar-miisteri iliskisinin tiimiiyle ag
baglantilar lizerinden siirdiiriilecegi yakin gelecekte, uzaktan yapilacak tasarim ¢alismalarinin
ilgili kisiler tizerindeki etkilerini gézlemlemek ve uzaktan bulunarak tasarlanan yapi ya da
peyzaj diizenlemelerinin uzaktan bulunma yoluyla ingaasinin takibi ve hatta gelisecek
teknolojiyle ingaasinin uzaktan bulunma yoluyla yapilmasi olasiligindan s6z etmenin yanlis

olmayacagi diistiniilmiistiir.

Mimarin uzaktan bulunma yoluyla tasarimci olarak roliinii bilgisayar yazilimlarina aktarmasi
konusunun da islendigi dordiincii boliimde, mimarin kullaniciya yonelik hizmetleri verirken
objektivizmden uzaklasacagi ve yazilimlarin kullanan her kisiye “tasarimci” niteligini
yiikleyebilecegi diisiincesinin kaygilandiriciligr olasiligiyla birlikte, mimarlik egitimden
baslanilmak iizere mimari tasarima ait formun olusacag: diizlemdeki fonksiyona ait verilerin

yazilimlara aktarilip sadece yazilim kullanimiyla tasarimin yapilacagi, hatta mimarin verileri
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en dogru sekilde kullanip, “yazilimc1” olarak yeni bir rol edinecegi ve tasarimin basarisinin
yazdig1 ya da kullandig1 yazilimin ne kadar etkili olduguna baglanabilecegi yakin gelecekten,
‘yvapay zeka’yr destekleyen ‘tasarimci  yazilimlar’in - mimarlik egitimine farkli bir
degerlendirme Olciitii getirebilecegi, yazilimina tasarlatma gorevi verme sec¢imine sahip
olacak mimarlik 6grencisinin ya da mimarin “uzaktan bulunun mimar” roliinii edineceginden
s0z edilmistir ve yazilim kullanimi yoluyla ortak fonksiyonel verileri degerlendirme ve
toplama asamasinda ortak sartlarda bulunacak mimarlik 6grencileri icin alternatif mimarlik

stiidyosu modeli onerilmistir.

Uzaktan bulunmanin kullanicinin bedeninin sanal olanda ve sanallasmamis gercek mekanda
sanallastig1 6rneklerinin de incelendigi bu tez caligmasinda ¢ikarilan baska 6nemli sonuglar da
vardir. Mimari yap1 elemanlarinin kullanim alanlarinin genisletilebilecegi, uzaktan bulunma
ve gorsel etkilesim yoluyla hareketlerin sadece bedenin ergonomisiyle sinirli kalmayacagi
yeni sistemler onerimi, mimari mekanlarin kullaniminda kullanicinin uzaktan bulunmayi
kendi bedeni ya da kendi bedeninin simulasyonuyla gerceklestirmesi sartinin olmamasi ve
kullanicinin bagka bir nesneye bedensel doniisiimiiniin saglanabilecegi olasiligiyla mekanlarin

yeniden tasarlanmasi fikirleri giindeme gelmistir.

Fiziksel olarak duyu organlarinin direkt kullanimi ile hissedilebilen ve ancak uzaktan
bulunma ve gorsel etkilesim yoluyla hissedilebilen iki ayr1 mekan taniminin yeni kompozit
mekanlar olusturulmak iizere tasarimda yer almast da mimari tasarima olan bakis agisini
degistirecegine inanilan sonuglardandir. Ozellikle mimarlik egitiminde fiziksel olanla
kullanicinin sanallagsmasina izin veren elektronik uzamlarin biitiinlestirilmesinin tasarim
stiildyolarina yenilik getireceginden soz edilebilir ve buna ek olarak uzaktan bulunma yoluyla
hissedilen sanal mekanlarla ilgili olarak mimarlarin insaat malzemelerini, tasiyicilig
diistinerek yaptiklar1 tasarimlarin Otesinde bilisim teknolojilerine hizmet eder tasarimlara
agirhk vermeleri gerekliliginin artacagi zamanlarin da yakin oldugundan bahsetmek
miimkiindiir. Kullanicilarin bedenlerini sanallastirarak sanal sistemlerin icinde uzaktan var

etme beklentileri de bu yolla artacaktir.

Mekanin tasarimi kadar mekanin uzaktan bulunacak yerlerinin fonksiyonelligi ve uzaktan
bulunmaya nasil hizmet edecegine gore problem alanm1 olusturmanin vakti gelmistir.
Katilimcilarin, kullandiklar1 eldiven ve kasklar araciligiyla bulunduklari bir mekandan
digerine ekran araciligiyla uzatilan objeleri iic boyutlu olarak algilayip tutabilmelerinin

saglanmasi mimarlarin tasarim kriterlerine uzaktan bulunan kisilerin birbirleriyle ve
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bulunduklar1 ortamlardaki objelerle etkilesimini saglamak gibi bir Olciitii getirmelerini

gerektirir niteliktedir.

Uzaktan bulunma yoluyla gorsel etkilesimin, kullanicinin sanal turlar araciligiyla simule
edilmis mekanlar1 gezmesini sagladigi diisiiniiliirse, korunma kapsaminda tutulacak ve dogal
yollarla i¢inde bulunulamayan binarin deneyimlenmesi de miimkiindiir. Boylece varligini
gerceklik ve sanallik karisimi mekanlar birlikteliginde hissedebilecek kullanici icin mimari
tasarim kriterlerinin ileride tasarim stiidyolarina ne sekilde yansitilabileceginin diisiiniilmesi

gerekliligi tekrar edilmistir.

‘Sanal’ genel bashginda uzaktan bulunma ve gorsel etkilesimin kullanici rolleri agisindan
mimarlik  disiplinine yansimalarinin incelendigi bu tezde, kullanicilarin  bedensel
yeterliliklerinin de uzaktan bulunma yoluyla insanlar arasindaki fiziksel Ozelliklerden
kaynaklanan farklar1 elimine edeceginden s6z edilebilir. Duyu organlarinin direkt
kullaniminin ve duyu organlarinin yeterliliginin ¢cok da gerekli olmadigi sanal mekanlarin
engelliler i¢cin bariyerleri kaldirmak anlamina geldigi de diisiiniilmelidir. Toplum bilimciler
icin genellikle kaygilandiric1 olarak goriilse de katilimcilarin kendilerini farkli imaj ve farkl
sosyal kimliklerle ifade edebilmesinin Otesinde fiziksel sartlardan kaynaklanan

adaletsizliklerin de bu yolla degisebildigi mimari mekan tasarimlarina oncelik verilebilir.

‘Sanallasan’, gercek ortama ait gercekte var olan bir nesnenin algist oldugunda, striiktiirel
mimari elemanlarin da yazilimlar araciligiyla incelestirilmis ama insan hareketlerinden
etkilenen katmanlar seklinde mimari tasarima yeni bir boyut getirmesi olasiligi
bulunmaktadir. Uzaktan bulunan mekan parcalarinin tasarlanmasina iligkin tasarim ilkeleri

tasarim stiidyolarinda yer edinebilir.

Simdiye dek sozii edilen sonuclar ve beklentiler uzaktan bulunan kisi ya da mekanlar ile
ilgiliydi. Uzaktan bulunan sanal bilgi ile de sanal mekanlarin birbirlerinden beslenmeleri ve
mekan kurgusuna insanlarin sanal bilgiye ulasma secimleriyle katkida bulunacaklari
ortamlarin gelistirilmesinin de mimari tasarima ve egitime bakis acisin degistirecegi tahmin

edilmektedir.

So6z edilen tiim sonug ve degerlendirmelerin ardindan, teknolojik gelismelerle birlikte mimari
mekan tasariminda plastik sanatlara ait tasarima yonelik beklentiler bile siirekli degisirken,

yiiyitlmizin ve yakin gelecegin siiphesiz ki vagecilmez unsuru olan dijital 6gelerle
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biitiinlesmis, uzaktan bulunma ve gorsel etkilesim yoluyla hissedilen ‘sanal’ kavramiyla
sekillenen mimari mekan tasarimina yonelik beklentilerin de degisecegi soOylenebilir.
‘Tasarimcr’, ‘kullanici’ ve ‘izleyici’ rollerinin birbirleriyle etkilesimli olarak degisimi de
kacinilmaz olacaktir. Beklentilerin ve taleplerin, aligkanliklar, ekonomik diizey ve diger
sosyal etmenlerle farklilik gosterdigi géz oniinde bulundurularak sozii edilen rollerin de yeni

beklentiler ve talepler dogrultusunda degisecegini diisiinmek yanlis olmayacaktir.

Uzaktan bulunma ve gorsel etkilesimin, kullanici rollerinin sanalin kurulumundaki yeri ile
mimarhik disiplinindeki yansimalarini incelemeye ve degistirmeye katkida bulunacagi,
iniversite egitiminden itibaren mimarlik disiplininde tasarim girdisi olarak daha fazla

onemsenmesinin gerekliligi diisiiniilmektedir.
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Ek 1 Sozliik
Head-mounted display : Kafaya monte edilmis goriintiileme

Telepresence : Uzaktan bulunma

Computer Development Association : Bilgisayar Gelistirme Kurulusu
Fantasy Role Playing : Fantezi Rol Oyunu

Dungeon Master : Zindan Bekg¢isi, FRP oyununu yoneten kisi
Player Character : FRP oyunundaki oyuncu karakterlere verilen isim
Non-Player Character : FRP yoneticisinin oyun sirasinda kendi kendine canlandirdigi
oyunculardir.

Multi-User Dungeons (MUD) : Cok Kullanicili Zindanlar

Internet Relay Chat : Internet Aktarmali Sohbet

Server : Sunucu

Nickname : Kullanic1 Adi

Channel : Kanal

3D (Three Dimensional) : U¢ Boyutlu

Human Interface Technology : Insan Arayiiz Teknoloji Laboratuvari
Player Character : Oyuncu Karakteri

Body Movies : Viicut Filmleri

Vectoral Elevation : Vektorel Yiikselme

Two Origins : Iki Orijin

Repositioning Fear : Korkuyu Yeniden Yerlestirmek

33 Questions per Minute : Dakikada 33 Soru

Frekans ve Hacim : Frequency and Volume

Gelecegin Ofisi : Future Office

Tele Immersion : Uzaktan-igine Cekilme

The Able Skin : Giiclii Deri



Dataglove : Bilgi Eldiveni

Datasuit : Bilgi Giysisi

Tension Superficial : Yiizeysel Gerilim
1000 Plannitudes : 1000 Basmakalip S6z

Huge and Mobile : Biiyiik ve Hareketli
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