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“Sibertektonik Mekan”, sibernetik bilginin
mekanin tektonigine eklemlenmesi ve bu
¢ok katmanli yeni mekanin bedene
eklemlenmis sibernetik uzantilarla kavran-
abilmesi sonuncunda “yeni” bir mekan
deneyimi sunmaktadir. Bu ¢alisma ile
insanin mesken tutma/varolus siirecinde,
gelisen yeni teknolojiler ve arayiizler
dogrultusunda mimarligin temel sorunsalt
olan mekan ve mekénsal deneyim
baglaminda ag13a ¢ikma potansiyeli olan
“yeni”nin ipuglarini aragtirilmistir. insanin
mesken tutma/ varolus siirecinde
“Sibertektonik Mekan”m yerinin mimarlik
baglaminda arastirilmasi, yorumlanmasi ve
anlamlandirilmasinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

“Sibertektonik Mekan”a iliskin
aragtirmanin kuramsal perspektifinin
gelistirilmesinde Sanallik Gergeklik
Paradigmasi, Sibermekéan Olgusu, Beden
Mekén Deneyimi ve Uzant1 Olgusu, Olay-
Mekan-Eylem Oriintiisii kavramlari temel
kurguyu olusturmaktadir. Bu kurgu
baglaminda gergeklestirilen uygulamalar ile
arastirma siirecinde sibertektonik mekan
kavrami anlamlandirilmaya ¢alisiimustir.
Mevcut bir fiziki mekana miidahale ederek,
sibernetik 6gelerle artirtlmig bir mekan
deneyiminin kesfedildigi Mekan +:
Kiitiiphane, Mekan +: Sergi, Mekan +:
Kampiis uygulamalari ile “Sibertektonik
Mekan”1n sundugu yeni mekan deneyimine
dair olasiliklar, ilk elden deneyim ve
katilimer gozlem yontemleriyle elde edilen
bilgi ve deneyimler yorumlanmuistir.

Abstract

The “Cybertectonic Space” provides a new
experience of space, where cybernetic data is
embedded into the layers of space. This multi-
layered space can only be experienced through
bodies which are extended with cybernetic
extensions. This study seeks the indications of
emerging space which is becoming possible
with new technologies and interfaces, through
the continuous process of human dwelling and
being regarding architecture’s main problem-
atic; space and spatial experience.

The concepts of Reality-Virtuality

paradigm, the phenomenon of Cyberspace,
Body-Space experience, the notion of
extension and Event-Space-Action patterns
create the main structure to develop a
theoretical framework for Cybertectonic Space
research. Applications have been implemented
to make a sense of the concept of
Cybertectonic space. Space+:Library,
Space+:Exhibition and Space+:Campus pro-
Jects intervenes an existing physical space with
cybernetic elements. Extracted data and expe-
rience gained through the methods of first-
hand experience and participant observation
through these projects are being interpreted
within the conceptual framework
Cybertectonic Space.
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1. Girig

Giiniimiiz diinyasinda, medya iletisim
teknolojilerinin evrimsel gelisim siireciyle
birlikte, yeni teknolojiler giindelik hayatin
kacinilmaz bir pargasi olmaya baglamistir.
Ozellikle mobil teknolojiler, kablosuz agin
yayginlagmasi ve yeni dogal ara-yiizlerin
gelistirilmesi ile birlikte her an ve her
yerde sibernetik etkilesimin olanakli hale
gelmesi, diinyay1 algilama bi¢imimizi,
diisiince liretme ve yorumlama yontem-
lerimizi doniistiirmeye baslamistir.
Yaklasik kirk yil nce McLuhan
elektronik teknolojinin insanlarin iletisim
ve etkilesim bicimlerini nasil kokten
degistirecegini 6ngormiis; “kiiresel kdy”
kavramina dikkat ¢ekerek asil mesajin
“medya” oldugunu One siirmiis ve
medya’nin tagidigi icerikten ¢cok
medya’nin kendisinin tiim yasam bi¢imizi
nasil doniistiiriip degistirecegine dair bir
perspektif ortaya koymustur (McLuhan ve
Fiore 1967, 8-27). McLuhan medya olgusunu
genis bir perspektifle tanimlamais;

insan bedenini ve duyularini uzantilayan,
kiyafetten bilgisayara kadar her tiir
teknolojiyi medya olgusuna dahil etmistir
(McLuhan vd. 1995, 233-238; McLuhan 1964, 3-24)

Bir toplum duyulardan birini 6nemli kilan
ve onu egemen kilan bir teknoloji icat
edip kullanmaya basladiginda duyularin
birbirleriyle olan iligkileri de doniisiime
ugrar. Insan doniisiir: gozleri, kulaklar,
tiim bu duyular1 da birlikte doniisiir.
“Sozli” ve “yazili” kiiltiirden sonra gelen
“elektronik” uygarlik da McLuhan’a gore
duyular1 doniistiiriir. McLuhan’1n
ongordiigli degisim ve doniistim siirecinin
birinci kirilma noktasi internetin kisisel
bilgisayarlarla birlikte is hayatina ve
glindelik yasama girmesiyle olmustur.
Birbirine bir ag oriintiisiiyle baglanmis
topluluklarin fiziksel mekandan ve
mesafeden bagimsiz olarak bir araya
gelebilme ve etkilesim kurma olanagi
mimarlik ortaminda da en ¢ok tartisilan
konulardan biri olmustur.

1990’1ar sanallik kavraminin en ¢ok
tartisildig1 ve popiiler oldugu donemdi.
Sanal miizeler, sanal konut, sanal
bedenler, sanal sohbet odalari, sanal
mimarlik gibi kavramlar siklikla ele alinan
olgular olarak bu déonemdeki tartigsmalarda
yerini aldilar. Bu teknolojik devrimi
heyecanla karsilayanlardan Mitchell (2000,
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3—4), “Sanal Kent” olgusu baglaminda su
ciimleleri sarf ediyordu:

“Nihayet sonu geliyor. Plato ve
Aristo’dan, Lewis Mumford ve Jane
Jacobs’a kadar olusturulan kuramlar
baglaminda anlasilan kent kavrami, artik

aymi biciminde islerligini siirdiirememekte.

Bu “bit”ler nedeniyle oluyor. Geleneksel,
kentsel oriintiiler ile sibermekanlar bir
arada var olamiyor”.

Bir¢ok teorisyen, tekno-iitopistler,
siber-punk gruplar, sanal gerceklik
sayesinde ruhlarinin bedenlerinden
kurtulup siber mekanin sonsuzlugu i¢inde
ozgiirliige kavusacagin bekliyordu (Pesce
1995). Neuromancer adli romaninda
William Gibson durumu biraz daha ileri
gotiiriip bedeni, ruhun hapsedildigi
gereksiz bir et parcasi olarak
tanimliyordu (Shusterman 1997, 33-35).

Ne var ki, durum boyle olmadi. Sanallik-
gerceklik ikilemi, bedensizlesme, fizik
mekandan kopus ve dualistik mekan
oriintiisii bilim, sanat ve felsefe
alanlarinda ciddi elestirilere hedef oldu.
Medya kuramcist Manovich 2000°1i
yillarin basinda tekrar fiziksel mekana ve
bedene doniisiin haberini veriyordu:
Ancak bu sefer Artirilmis Mekan (augment-
ed space) olarak adlandirdigi, elektronik ve
gorsel bilgi ile donatilmis bir fiziksel
mekan (Manovich 2002, 75-92). Manovich
dijital 6gelerle donatilmis yeni mekéanin
tasariminin mimari bir problem olarak ele
alinmasi gerektigini vurgularken
mimarlarin fiziksel mekan ile elektronik
bilgi akisini biitiinciil olarak ele alinmasi
gerektigini one stirmiistiir.

Artirilmig Mekan olgusun temellerinde,
yaygin bilisim, yeni arayiizler, “Artirilmis
Gercgeklik Teknolojisi” ve “Yeni Medya”
olarak adlandirilan medya ve iletisim

22|sayt 15, 2013

teknolojileri yer almaktadir. “Yeni
Medya” hizmetleri, “Yaygin Bilisim”,
“Artirilmig Gergeklik™ teknolojileri
sayesinde artik medya tiiketilen bir nesne
olmaktan ¢ikip, herkes tarafindan iiretilen,
paylasilan, doniistiiriilen ve kentin
katmanlarina eklemlenen, siirekli
yenilenen ve kendi kendini artikiile eden
bir sibernetik organizmaya doniismektedir.

1.1 Kapsam, Sorunsal, Metodoloji
“Sibertektonik Mekan” yeni teknolojiler
ve ara-yiizlerle birlikte, eylem-olay-mekan
oriintiisii iginde mekanin katmanlarina
eklemlenen sibernetik 6gelerle’, mekan
deneyimini degistirip, doniistiirerek
insanoglunun, varolus deneyiminin yeni
sahnesine doniisme potansiyeline sahiptir.
Bu nedenle sibertektonik mekanin
biitiinciil bir perpektifle
anlamlandirilabilmesi i¢in “Beden-
Mekan” arasindaki iliski oriintiisiiniin ve
bu Oriiniitiiniin varolugsal boyutunun
kavranmasi gerekir.

Heidegger’e gore varolus “mesken tutma”
kavramu ile iligkilidir; diger bir degisle
“mesken tutmak”, insani bir varolus
bicimidir. Etimolojik a¢idan insa etme,
mesken tutma ve varlik kavramlarinin
ayni1 sozclikte (buan) icerildigine igaret eden
Heidegger, mesken tutan bir kisiyi varligin
temel boyutlaria agik biri olarak tanimlar.
Insa etmek ve mesken tutmak ise birbirine
siki sik1ya bagl siireclerdir: “Insa
ettigimiz icin mesken tutmayiz, ama
mesken tuttugumuz, mesken tutan varlik
oldugumuz i¢in inga ederiz, etmisizdir.”
Ozetle, insa etmek, bir topografyay1
doniistiirmek ve orayi bir “yer” haline
getirmek insanoglunun varolusunun
temelini olusturmaktadir (Heidegger 1971,
141-161). Sibertektonik mekan, mesken
tutma baglaminda, fizik mekana
eklemlenen sibernetik 6gelerle uzatilmig

I Sibernetik Oge” ifadesi ile
bedenin sibernetik etkilesimle
(insan, makineler ve karmasik
sistemler arasindaki karsiliklt
iliskiyi inceleyen bilim dali)
deneyimleme olanag: buldugu
ogeler kastedilmektedir. Her tirli
elektronik medya, bu

kapsamda degerlendirilebilir. Bu
arastirma baglaminda “Dijital”
veya “Sayisal” 6ge yerine
“Sibernetik Oge” ifadesi
kullanilmaktadir. Bunun nedeni
etimolojik ve anlamsal agidan
incelendiginde sozii edilen
kavramlar, nesnelerin bilgisayar
diinyast paradigmasinn iginde
rakamlar, 1 ve o “lar ile ifade
edilmesiyle olgunun bitincil
olarak kavranmas: yerine tek
tarafli bir bakisla 6zne-nesne
iliskisinden bagimsiz bir nesne
tanimlyor olmasudr.
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2 Tektonik terimi Latince ‘de kiyapici,
marangoz anlamindan ¢ok, jeolojinin
yerkiire katmanlarinin hareketlerini ve
bunlarin birbirileriyle olan iliskilerini
inceleyen bilim dalt anlaminda
kullanilmaktadir. Boylelikle tartismanin
zemininin mekdnin farkli katmanlart
arasindaki iliskisel yaptya ve sibernetik
ogelerin bu katmanlar arasindaki yerine
cekilmesi hedeflenmektedir.

bir ortam olarak insa etme eyleminin
gerceklestigi yeni bir yer olma potansiyeli
barmdirir.

“Sanal Gergeklik” dogas1 geregi bedensiz
bir 6znenin deneyimledigi fizik mekandan
kopmus, sanal bir mekan ya da simulakr
sunarken (Baudrillard 1994, 1-29),
sibertektonik mekan ise sibernetik 6gelerle
mekanin uzatildig1 ve bedenin uzantilar
olarak sunulan yeni ara-yiiz ve
teknolojilerle mekan deneyiminin ve
Heidegerci bir bakisla varolus siirecinin
derinlestigi yeni bir deneyim sunma
potansiyeline sahiptir. “Sanal Ger¢eklik”
ve Sibertektonik mekan arasindaki ayrim
Ponty’nin mekan yorumuyla bakildiginda
belirginlesmekedir.

Ponty’e gore mekan, farkli katman ve
boyutlardan olugsmakta ve bu boyut ve
katmanlar, mekanda hareket eden
bedenlerde belirli degisimlere yol
acmaktadir (Merleau-Ponty 1962, 112-170).
Ponty bu baglamda nesnelerin tamamen
kendinden-menkul (self-identical) oldugu,
degisim ve benligin birbirinden tamamen
ayristig1 bir diinyadansa, icerik ve bi¢imin
birbirine karigtig1, icerik ve bigim
arasindaki sinirlarin muglaklastigi bir
diinyadan bahseder. Boyle bir diinya,
Euclid’in homojen mekan anlayisindaki
gibi rijit bir catkidan yoksundur. Mekan
ve mekanda yer alan nesneler veya saf bir
mekan diisiincesi ile duyularimiza sunulan
somut mekan goriintiisii arasinda kesin bir
ayrim yapmak miimkiin olamaz.
Sibertektonik mekan Oriintiisii Ponty’nin
belirttigi farkli katman ve boyutlardan
olusan mekanin sibernetik dgelerin
eklemlendigi yeni bir katmanla ortiismesi
sonucunda ag¢iga ¢cikmaktadir.
Sibertektonik mekandaki sibernetik
Ogeler bedenden ve mekanin diger
katmanlarindan ayr1 homojen bir ortamda

yer almazlar. Aksine mekanin
katmanlariyla karsilikli iligki icerisinde
yer alirlar ve beden mekanda hareket
ettikce sibernetik 6gelerde beden-mekan
deneyiminin bir pargasi olurlar.

“Artirilmig Mekan” terimini ilk defa
ortaya atan Manovich her ne kadar bu
olguyu sibernetik ogelerle sarmalanmig
fiziksel mekan yorumuyla sinirlandirsa da
“Artirilmigs Mekan” olgusu anlamsal
olarak ¢ok daha genis bir perspektifi
kapsamaktadir. En genis anlamda
“Artirilmis Mekan” olgusunun, herhangi
bir mekanin insan eylemleriyle degisip
doniiserek ve katmanlasarak farkli bir
mekan deneyimi sunmasiyla ortaya ¢iktigi
sOylenebilir. Bu perspektifle mekan
deneyimini farklilastirilan her olgu-olay
mekanin arttiritlmasina olanak taniyabilir.
Diger bir degisle deneyimlenen her mekan
Artirilmig Mekan olarak ifade edilebilir.

Bu arastirmada ise yeni teknolojiler ve
ara-ylizler baglaminda bedenin uzantisi
olarak medya ve ancak uzayan bedenlerle
kavranabilen sibernetik 6gelerle
sarmalanmis mekan deneyimine
odaklanmaktadir. Bu baglamda caligmanin
kapsamini sibernetik etkilesim ve
elektronik medya baglaminda
sinirlandirmak ve ¢alismanin zeminini
mimarlikta mekén olgusu ve beden-mekén
deneyimine oturtmak amaciyla “Artirilmig
Mekan” yerine sibernetik ve tektonik?
kavramlarinin i¢ ice gectigi “Sibertektonik
Mekan” kavraminin kullanilmasi daha
uygun goriilmektedir. “Sibertektonik
Mekan”, icerik ve bigimin sinirlarinin
muglaklastig1 glinlimiiz ortaminda dijital
icerigin, mekén, olay, eylem Oriintiisii
icinde mekénin tektonigine eklemlenmesi
ile yeni bir mek&n deneyimi sunmaktadir.
Insanin mesken tutma/varolus siirecinde
“Sibertektonik Mekan”1n yerinin mimarlik
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baglaminda arastirilmasi, yorumlanmasi
ve anlamlandirilmasinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

2. Kavramsal Cerceve

Sibertektonik mekan olgusunun biitiinciil
bir perspektifle kavranabilmesi i¢cin yeni
teknolojiler ve etkilesim yontemleri
baglaminda mimarlik ortaminda
glinlimiizde sikc¢a tartisilan ve ¢ogu zaman
farkli paradigmalar icinden bakildiginda
anlam kaymalaria ugrayan ya da belirli
bir disiplinin kavramsal ¢ercevesi i¢cinde
indirgenerek anlamlandirilan sanallik,
sibermekan, hipermekan ve melez mekan
gibi kavramlarin disiplinler tesi bir
perspektifle yeniden tartisilmasi
gerekmektedir. Bu baglamda bu boliimde
sanal-gercek, sanallik-gerceklik
paradigmasi, hiper-metin’den
sibermekana gecis siireci ve
melez/karma mekanlarin sanal-gercek
stirekliligi icindeki konumu
tartigilacaktir.

2.1. Sanallik-Gergeklik Paradigmast
Lacan (1977, 54-55) gercegi, simgesel-imge-
sel-gercek ticlii diizeni icerisinde ele
alirken, “gercek, sadece simgesellestirile-
meyen, simgeselin diginda birakilandir”
der. Diger bir deyisle simgesellestirilmeye
mutlak anlamda direnendir. Gergek, tam
olarak bizim gercekligimizin disinda
birakilani, anlamsiz olanin sinirin1 ve
yerlestirmekte ya da kesfetmekte basarisiz
oldugumuz noktayi temsil eder. Lacan’a
gore, gercek, simgesel tarafindan
icerilemeyen sert bir cekirdektir. Burada
gozden kacirilmamasi gereken konu ise
Gergek ve Gergeklik kavramlarinin
Lacan’in  modelinde farkli anlamlar
icermesidir. Lacan’a gore Gergeklik,
Gercegin simgesellestirebilen kadaridir.
Lacan’in Gergegi insanin anlamlandirmay1
basaramadigi, simgeselin diinyanin disinda
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kalan bir artik, bir fazlalik olarak kabul
edilebilir (Zizek 2002, 247).

Baudrillard’a gore ise, glinlimiiz
diinyasinda gercek olandan s6z etmek
miimkiin degildir. Ciinkii artik gercek
olanin kendini asan kendi gercekliginden
daha gercek kopyalar iiretilmekte ve
tiikketilmektedir. Isaretler, temsil edilenin
yani gercek olanin yerini almis ve
tiikketilen artik gercek degil, onun isaretleri
olmustur. Baudrillard, gercegin ne oldugu
anlatmaktan cok, hipergerceklik kavrami
tizerinde yogunlasir ¢iinkii ona gore
‘gercek’ diye bir sey kalmamistir.
Simiilasyon ve simiilakra kavramlariyla,
gercegin aldig1 konumu agiklamaya
calisir. Baudrillard’a gore simiilasyon,
‘gercek’in igaretlerinin gercek adina
gercegin yerini almalaridir. Artik gercege
ulagsmak miimkiin degildir ¢iinkii gerceklik
artik var olmamaktadir. Sadece gercekligi
cagristiran ya da andiran seyler vardir.
Hipergerceklik durumunda bir modele
bagh gerceklik bulunmamaktadir.
Baudrillard gercegin artik gercekten
olmadigini, onu saran diigsellikten yoksun
bulundugu i¢in gercek olamadigini soyler.
Gergek artik “Atmosfersiz bir hiperuzayda
birlesen ve karisan modellerin 1sinimsal
olarak yayilan bir sentezi ile iiretilen bir
hipergercek” lige biirlinmiistiir (Baudrillard
1994, 1-4).

Umberto Eco ise, hipergercekligi
yorumlarken Ripley’in “Ister Inan, Ister
Inanma” Miizesi’ndeki birbirinin replikasi
olan heykellerin “otantik sahte”ligine gon-
derme yaparak soyle demektedir:

“Her sey gercek goriiniir ve dolayistyla
gercektir; hangi durumda olursa olsun
gercek gibi goriinen gercektir ve hatta
“Alice Harikalar Diyarinda”da oldugu
gibi, hic var olmadig1 hdlde gercektir”
(Eco 1987, 7-8).
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Lacan’in gercek, imgesel, simgesel diizeni
icinde gercegin simgelestirilebilen kadari
olarak tarif ettigi gerceklik kavramu,
Baudrillard ve Eco’nun gercekligin yerini
alan yeni bir katman olarak ele aldig1
hipergerceklik anlayisinin paralelinde
Sanallik kavraminin da Sibertektonik
mekanin kavramsal ¢ercevesinin
olusturulmasi baglaminda
anlamlandirilmas1 gerekmektedir.

Giindelik kullanimda sanal s6zii her ne
kadar gercekte yeri olmayan hatta
gercegin karsit1 anlaminda kullanilsa da,
sanallik, felsefi tartismalarda gercegin bir
katmani olarak ele alinmistir. Bu bakis
acis1 sanallik/gerceklik ikilemi yerine
sanallik-gerceklik siirekli bir olug hali;
birbirini var eden, birbirinin var olma
nedeni olan bir akis hali olarak ele
alimmasina olanak tanir. Sibertektonik
mekan, sanal ve gercegin bibirinin karsiti
olarak konumlandirildig: dulasitik bir
bakis acisindan degil ancak bu iki
kavramin i¢ ige gectigi ve arasindaki
sinirlarin muglaklastig1 bir siireklilik
perpektifinden bakildiginda kavranabilinir.

Deleuze, sanallik—gerceklik paradigmasina
virtiiel-aktiiel/olasi-gercek ciftleri
yaklasimiyla yeni bir agilim getirmis, olasi
olanin gerceklesmesi ve virtiielin
aktiiellesmesi arasindaki farklilig1 ortaya
koymustur (Deleuze 1968, 213-215). Deleuze
cokluk felsefesini ortaya koyarken
aktiiel-virtiiel ¢iftini soyle acikliyor
(Deleuze 2002, 148-150):

“Felsefe her biri aktiiel ve virtiiel ogeler-
den meydana gelen cokluklarin kuramidir.
Her aktiiel kendisini, virtiiel imgeler
bulutuyla cevrelemektedir. Bu bulut,
virtiiel imgelerin iizerine dagitildigi ve
cevrelerinde dondiigii, dar ya da genig
kapsamli bir arada var olan devre

serilerinden meydana gelmektedir. Virtiiel
olanlar cegit olarak farklilasmakla birlikte
emildikleri yada yayidiklar: aktiiel olana
olan yakinlik dereceleri ile de farklilik
gosterirler. Virtiiel olarak adlandinilirlar,
clinkii hayal edebilecek en kisa zaman
diliminden cok daha kisa bir periyotta
emilirler, yayilirlar, varolurlar ve
yokolurlar”.

Begson, virtiiel-aktiiel ¢iftini olasi-gercek
¢ciftinin iizerinde tutarak, varolmanin
yaratici giiciinii ve varlolusun sadece olasi
diinyalarin tek bir gercek diinyaya
indirgemekten ibaret olmadigini, bunu
yerine varolusun her zaman
ongoriilemeyen yeninin yaratim eylemi
oldugunu vurgulamistir (Hubert 2006).

Deleuze’iin (1988, 101) bu konudaki ayrimi
aktiile doniisme siirecini “farkliligsma
cizgileri” olarak tanimlamasi ile ortaya
cikar:

“Virtiiel olanda bir arada varolan sey,
aktiiel olanda bir arada varolmay: birakir
ve her biri biitiinii belli yonden, belli bir
acidan iceren ama biitiin olamayan ¢izgi
ya da parcalara dagiulir. Ayrica bu
farklilasma cizgileri yaraticidirlar. Ortaya
cikardiklar: ontolojik diizeyin fiziksel,
yasamsal ya da psikolojik temsillerini bu
kosullarda, ancak yeni buluslar yoluyla,
aktiiele doniistiiriirler, onu yaratirlar”.

Deleuze’e gore fark olumlu bir anlam
icermektedir; fark yeni diislinme bi¢cimleri
ya da disiplinleri kesip gecen, yeni
olasiliklar acan “kacis cizgileri’ne olanak
tanir. Bu ¢alismada sibertektonik mekanin
da bu anlamda kagis cizgilerine olanak
taniyarak ve her defasinda farklilagarak
yeni mekan deneyiminin sahnesi olma
potansiyeli barindirdig: sdylenebilir.
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2.2. Gutenberg Galaksisi’nden
Sibertektonik Mekina

Sibermekan olgusu her ne kadar,
doksanl1 yillarda kisisel bilgisayarlarin
giindelik hayata girmesiyle konusulur ve
tartisilir hale geldiyse de, temelleri
McLuhan’1n global koy kavramu ile
iligkilendirdigi ‘Gutenberg Galaksisi’
(McLuhan ve Powers 1989) Ve hipermetin
(Nelson 1965) olgularina dayanmaktadir.

McLuhan, Gutenberg’in matbaay1 icat
etmesi ile lineerligi ve gorselligi 6n plana
¢ikaran bir tiir algilama (‘literacy’
okuma/yazma) bigimini de yarattigi ve bu
bicimin de sonug olarak toplumsal
duyular1 zayiflamis “tipografik insan”1
meydana getirdigi kavramini 6ne
stirmiistiir (1995, 91-145). Elektronik
medyanin kesfi ile Gutenberg’in 6liimiinii
ilan ederken ote yandan yeni diisiinme ve
etkilesim yolarinin ortaya ¢ikacagini
ongormiistir.

Her ne kadar McLuhan bilgisayarlarin
bir ag olusturmasindan ve metinlerin
elektronik olarak bu ag iizerinden
ulagilmasindan bahsetmisse de, bu bakis
giiniimiiz iletisim diinyasini yeniden
bicimlendiren, dogrusal olmayan ve
dinamik etkilegsime olanak taniyan
hiper—metin (daha sonrasinda hyper-media) Ve
sibermekan kavramlarini da kapsayacak
derinlikte bir 6ngorii olamamustir.

Hipermetin olgusu giiniimiiz diinyasinda
ozellikle bilgi iletisim teknolojileri ile
birlikte giindeme gelse de, yapisi itibariyla
hipermetinin kokleri metinlerarasilik
kavraminda bulunur. Deleuze ve
Guattari’nin koksap teorileri hipermetinin
kavranmasi agisindan énemli acilimlar
getirmektedir

(Deleuze ve Guattari 1987, 4-26).
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Koksap, bir 6zneye ya da nesneye
sabitlenebilen, ama buna kargin hi¢bir
birligi ve biitiinliigli olmayan bir
cokluktur. Sabit bir diizeni ya da tiirdesligi
olmamasina karsin, koksapin herhangi bir
noktas1 herhangi bir bagka noktasiyla
baglantili olabilir, daha dogrusu olmak
zorundadir. Su ya da bu noktasindan
kirilabilir ya da kopabilir, ancak eski
baglantilar yeniden sap verecek, ayrica
yeni baglantilar da ortaya ¢ikacaktir. Bu
anlamda koksapin baglantilarinin hep bir
haritas1 olmasina karsin yapisal ya da belli
bir kokene bagli bir olusumu, olusturulma
mantig1 yoktur. Dolayisiyla koksap; bir
model olmak yerine, karsilagmalarin
onliinii acan, felsefeyi bir harita bilgisine
doniistiiren bir ugus hattidir daha ¢ok
(Deleuze ve Guattari 1987, 8—12). Hipermetin de
ancak boyle bir koksap iligkisi icinde
anlamlandirilabilir bir olgudur.

Bu perspektifle bakildiginda hipermetin
Deleuze’iin ¢okluklar felsefesinde ele
almis oldugu gibi, tek bir gerceklige
indirgeme yerine, her defasinda farkli
aktiillesme siireclerine giren bir aktiiel-
virtiiel bulutuna benzetilebilir.

Gelisen sibernetik teknolojiler sayesinde
hipermetinin iligkisel ag sistemi metin
haricindeki diger gorsel isitsel medya ile
de kurulurak bugiin yeryiiziinde
milyonlarca kullanicinin eg zamanli olarak
deneyimledigi hipermedya ortami olan ve
internet olarak adlandirilan “diinya
capinda bir ag” (world wide web) ortami
gelistirilmistir. Sibermekan terimi,
giindelik konusmada ¢cogu zaman internet
ile 6zdeslestirilse de esasen daha genis
kapsamli bir olguya isaret eder. Sibernetik
kavraminin a¢iliminda aslinda sibermekéan
olgusunun ne oldugu da gizlidir.
Sibermekan yalnizca elektronik bir ortam
veya gercek bir mekanin simiilasyonu
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Sekil: 1
Milgramin
Sanal-Gergek
Sirekliligi

degil; farkli dinamik siireclerde, canlilarla
canlilar, canlilarla makineler, makinelerle
makineler arasindaki etkilesimin sahne
aldig1 bir “yer”dir. Sterling (1992, 10-11),
sibermekan kavramina daha genis bir
acilim getirmektedir;

“Sibermekan bir telefon goriigmesinin
gerceklestigi yerdir. Masanizda duran
plastik aletin, telefonun icinde degil, veya
bagka bir sehirde bir bagkasinin
telefonunda. Telefonlarin arasindaki
yerdir”.

Heim (1993, 134-135) ise, sibermekani sanal
gercekliklerle oriilmiis genis elektronik bir
ag olarak tanimlar. Sanal gerceklik elek-
tronik mekanla ilgili goriiniir katmanlar-
dan yalnizca biridir. Sibermekan, genel bir
ortam olarak katilima davet eder. Giinliik
yasantimizin ¢erg¢evesinde sibermekan,
sersemletici cogunluktaki bilgide yolu-
muzu buldugumuz yonlendirici noktalar
grubudur.

Sibermekan her ne kadar sibertnetik
deneyimin sahnesi olan bir “yer” olarak
anlamlandirila-bilirse de, 6zellikle beden-
mekan deneyimi ve fizik mekan iligkisi
baglaminda bakildiginda

—

mekana ve bedene doniisiin haberini
verirken bu sefer Artirllmis Mekan
(augmented space) olarak adlandirdigi,
elektronik ve gorsel bilgi ile donatilmis bir
fiziksel mekan yorumu yapmustir.
Manovich (2002, 12-13), dijital 6gelerle
donatilmig yeni mekanin tasariminin
mimari bir problem olarak ele alinmasi
gerektigini vurgularken mimarlarin
fiziksel mekan ile elektronik bilgi akisini
biitiinciil olarak ele alinmas1 gerektigini
One slirmiistiir. Manovich’in soziinii ettigi
“Artirilmis Mekan” olgusunu miimkiin
kilan teknoloji “Artirilmig Gergeklik”
teknolojisidir. “Arttirilmig Gergeklik”
temelde sibernetik 6gelerin fizik mekanla
iligkisel olarak iist iiste cakistirilmasina ve
bunun 6zne tarafindan mekansal olarak
deneyimlenmesine olanak saglayan bir
bilgisayar teknolojisidir.

“Arttirilmig Gergeklik” ile ilgili en
kapsamli aragtirmalardan birini yapmis
olan Azuma (1997, 357-358), Artirilmis
Gergeklik’i sOyle tanimliyor;

« icinde hem gercek hem de dijital 6geler
igerir.

* 3 boyutlu olarak deneyimlenir.

* Gercek zamanl etkilesime olanak sunar.

|

Karma Gergeklik

sibermekan deneyimi bir ¢ok |
I

elestiriye hedef olmustur. Gergek

Bunun en 6nemli sebebi ise o
bilisim teknolojilerinin

sibernetik etkilesim i¢in sundugu arayiiz
ve ortamlarin sibernetik bilginin mekansal
deneyimine olanak tanimamig
olmasidir.Bunun sonucunda da
sibermekan deneyimi Sanallik-Gergeklik
ikilemi, bedensizlesme, fizik mekandan
kopus ve dualistik mekan oriintiisiine yol
agmistir.

Medya kuramcist Manovich (2002, 1-2),
2000’11 yillarin baginda tekrar fiziksel

«— !
Arttirilmg Sanal
Sanalltk Ortam

Sekil: 1
Tam da bu yapisi ile sibernetik ogeler ile

Arttriloug
Gergeklik

artirilmis mekanlar mimarlik alanin
sorunsal1 olarak goriilebilir. Gergek
mekanin, artirilmis olarak dinamik bir
bicimde yeniden iiretilmesi ve yeni
tektonik yapinin bedenle deneyimleniyor
olmasi bu arastirmanin da dnemli
baslangi¢ noktalarindan birini
belirlemektedir.

Bu diyagramda Milgram (1994, 283-284),
Artirilmig Gergeklik ortami olarak
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sibernetik 6gelerin fizik mekanda
deneyimlendigi ve fizik mekanin baskin
oldugu ortam1 tanimlarken, arttirilmis
sanallik baglaminda da ortamin tamamen
sibernetik 6gelerden olustugu, ancak
bedenen fiziki olarak bu ortamin i¢inde
bulundugu icine dalinan ortamlar1 ifade
etmektedir. Milgram’in bilgi iletisim
teknolojilerinin terminolojisi ile
tanimladig® Artirllmis Gergeklik olgusu
bu calisma baglaminda gelistirilen
kavramsal ¢erceve ile tam olarak
ortiismemektedir. Milgramin bakis
acisinda gercek ve sanal/virtiiel4 birbirinin
karsit1 olarak kabul edilmistir. Halbuki
daha once yapilan tartismalarda da ortaya
koyuldugu gibi virtiiellik gergekligin bir
katmani olarak ele alinmalidir.

Bugiin yalnizca Arttirilmis Gergeklik
teknolojileri ile deneyimlenme olanagi
bulunan “Sibertektonik Mekan” siiphesiz
ki yeni teknolojik gelismeler ortaya
ciktikca ¢ok farkli baglamlarda ve
ortamlarda deneyimlenecektir. Giindelik
hayatta kullanilan teknolojiler, dogal
arayiizler ve yaygin bilisim cercevesinde
giderek goriinmez hale gelmektedir. Bu
nedenle bu arastirma Artirilmis Gergeklik
teknolojilerinin sundugu olanaklardan cok,
“Sibertektonik Mekan”1n kavramsal
cercevesini olusturmaya calismistir.

3. Sibertektonik Mekdn

Bu arastirma siirecinde “Sibertektonik
Mekan” olgusunu kavrayabilmek ve
anlamlandirabilmek i¢in, bedenin /
mekanin uzatilmasi ve mekan-olay-
hareket Oriintiisii lizerine bir dizi
uygulama yapilmustir.
Mekan+:Kiitiiphane, Mekan+:Sergi ve
Mekan+:Kampiis, projelerinde, lisans
diizeyindeki mimarlik 6grencileri ile bir-
likte Artirilmis Gergeklik teknolojileri
yardimiyla mevcut bir yerdeki mekéan
deneyimine sibernetik 6gelerle miidahale
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ederek yeni mekan deneyimi olasiklari
aragtirtlmistir. Bu uygulamalarin 6tesinde
“Sibertektonik Mekan™n ilk elden
deneyimlenmesi amaciyla atdlye
calismalar1 diizenlenmistir ve miize,

kent meydani, sergi, aligveris merkezi gibi
birbirinden farkli ortamlarda sunulan
“Sibertektonik Mekan”lar aragtirmaci
tarafindan dene- yimlenmistir.

Bu boliimde, yapilan uygulamalarda,
atolye calismalarinda ve diger
“Sibertektonik Mekan”’larda, katilimc1
gozlem ve ilk elden deneyim yontemi ile
elde edilen bilginin 6nerilen kavramsal
cerceve ile iligskilendirilerek caligmanin

0zgiin metodolojisinin olusturulmasi ve bu

Resim: 1
0zgiin metodoloji aracili1 ile
“Sibertektonik Mekan” olgusunun
mimarlik baglaminda anlamlandirilmasi
hedeflenmistir.

“Sibertektonik Mekan” icerik ve bigimin
sinirlarinin muglaklastigi bir ortamda
sibernetik icerigin mekanin tektonigine
eklemlenmesi ile bedenle kavranan

mekanda veya mekanin kavradig1 bedende

belirli deneyimleri artikiile etme
potansiyeline sahip olabilir (Resim: 1).

3 Sibertektonik Mekan Uygulamalarinda Artirilmus
Gergeklik Teknolojisi olarak, Artirilmis Gergeklik
g0zligi ve sirt cantasinda tasinan dizisti
bilgisayardan olusan bir sistem gelistirilmistir

(Sekil 2). Bu sistemde Artirdmus gergeklik gozligini
takan kullanici gozligin tzerindeki kameradan
gozlige aktarilan canli video gorintiisi ile hem fiziksel
mekdnt deneyimlemekte hem de bu gozligin ekranina
yansitilan fizik mekan izerine oturtulmus sibernetik
dgeler ile yeni bir mekdn boyutunu
deneyimleyebilmektedir.

4 Deleuze (2003, 99-110) ‘e gore diyagramlar,
irrasyonel, istemsiz, rastlantisal, muglak, ézgir,
hatta kazara yaratidmiglardir. Tekil halleri ile bir seyi
temsil etmezler. Bunlar duyumsamann, olus halinde
karmastk duyumsamann Grinleridir. Sibertektonik
Kiitiiphane Diyagram, sibertektonik kitiphanenin
sundugu mekdnsal deneyimin algisal muglakligint
aktarmak, boylece tetiklenen duyumsamay: temsil
etmek amactyla dretilmistir.

Resim: |
“Sibertektonik Mekan”
Artiridmis Gergeklik
uygulamalari.
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Resim: 2
Resim: 2
Mekdn+:Kiitiphane Deneyimi
Resim: 3
Diyagram: Sibertektonik
Kiitiphane

Mekan+:Kiitiiphane ¢aligmasi ile cok
katmanli bir yapr sergileyen kiitiiphane
mekanin sibernetik 6gelerle kusatilarak
geleneksel kiitiiphane deneyiminin
farklilastirilmasi hedeflenmistir.
Kiitiiphanenin yapis1 geregi cok katmanl
ve kesfedilmeyi bekleyen ortiik bilgiyle

donanmis bir mekan Oriintiisii sunmasi, bu

mekanin Sibertektonik deneyime sahne
olabilmesi agisindan da destekleyici bir
durumdur.

Kiitiiphane raflar1 arasina yerlestirilmis
imge, metin ve seslerden olusan sibernetik
ogeler ile 6znenin raflar arasindaki ortiik
bilgiyi kesfedebilmesi icin ipuclari
olusturulmustur. Fizik mekan1 kusatan
sibernetik dgeler mekanin icinde hareket
eden bedenle carpisarak daha 6nce hi¢
yasanmamis bir deneyim sunarlar (Resim 2).
Tipkt Ponty’nin (2004, 27-34) bal 6rneginde
oldugu gibi Mekan+:Kiitiiphane mekanini
dene-yimleyen 6zne mekanda hareket
ettikce sibernetik imgeler ve sesler
0znenin bedenini kavramaya bagliyor. Bu
kavrayisin diyalektik bir siireklilikte
karsilikli olarak gerceklestirilebilmesi i¢cin
0znenin de mekanin Sibertektonik katmani
ile iletisim kurabilmesi, mekéanda hareket
etmenin ve belirli yonlere bakmanin
disinda farkl: ortiik bilgilere ulasabilecegi
bir etkilesim olanagi da bulmasi
gerekmektedir. Mekan+:Kiitiiphane
projesinde bu etkilesim olanagi kamera
algilayicilar1 tarafindan belirlenebilen
imgelerle kaplanmig levhalarla miimkiin
olmaktadir. Ozne burada elinde tutugu bir
imgeyi kiitliphane mekaninda 6nceden
belirlenmis imgelerle yan yana getirerek
yeni bilgi katmanlarini agi8a
cikarabilmektedir. Boylece sadece
mekanin bastan sundugu sibernetik
katman haricinde dznenin yonelimiyle
aci8a cikarabilecegi ortiik katmalarla
mekan deneyiminin derinliginin artirilmasi
hedeflenmistir (Resim 2).

Mekan+:Kiitiiphane'de 6znenin edindigi
yeni mekénsal deneyimi bir katman daha
derinlestirmek icin kitaplarin iki boyutlu
diinyaya ait bilgileri bedenle kavranabilen
tic boyutlu zamansal sibertektonik 6gelerle
stiperpoze edilmistir. Boylelikle virtiiel
diinyaya ait olan metinler ve iki boyutlu
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Resim: 4

Sibertektonik Kitap
Deneyimi

Resim: 5

Mekdn+:Sergi Deneyimi
Resim: 6
Mekdn+:Kampiis
Deneyimi

- Resim: 4
imgeler fizik mekanin sahnesinde yer ziyaret eden kisi fizik mekanin sundugu
bularak 6znenin yepyeni bir kitap olanaklarin 6tesinde sibernetik olarak
deneyimine sahne olmustur (Resim 3). iiste liste ¢akistirilmis sergi nesnelerini

mekanda hareket ederek kesfeder(resim 4).
Mekan+:Sergi projesi ise bir liniversite

kampiisii binasindaki orta boslugunun Ayrica bu projede sergi mekanina

yeni bir sergi deneyimine sahne olmasi ziyaretciler isitsel ve gorsel sibertektonik
hedefiyle gelistirilmistir. Orta bosluk ogeler kullanilarak yonlendirilmistir
etrafinda beden hareket ettik¢e boslukta (Resim 5).

yeni sergi nesneleri belirir ve sergiyi

Resim: 5
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Kampiis binasinin girisinde ziyaretciyi
binanin etkilisimli bir {i¢ boyutlu modeli
karsilamakta; ziyaretci bu modele
yaklastikca model doniismekte ve farkli
bilgi katmanlarinin kesfedilmesine olanak
tanimaktadir. Bunun yanisira asansor ve
merdivenlerde ziyaret¢iyi yine sergi
mekanlaria yonlendiren isitsel ve gorsel
sibernetik nesneler fiziksel mekani
kusatmaktadir.

Bedenin mekanda hareketiyle degisen ve
doniisen sergi mekaninin sibertektonik
ortamda olanaklarinin arastirilmasi ve bir
yapinin orta boslugunun yer ¢ekimini goz
oniinde bulundurmadan bir sergi mekanina
doniistiiriilmesi acisindan Mekan+:Sergi

projesi onemli ipuglar1 vermistir.

Resim: 6
Mekan+:Kampiis projesinde ise, yine
“Sibertektonik Mekan”1n sundugu yeni
mekan deneyimi olasiliklarinin
arastirilmasi hedeflenmistir. Universite
kampiisiiniin bahgesinde gelistirilen
projede liniversitenin panolarinda yer alan
duyurularin panolarin iki boyutlu
diizleminden ¢ikarip bahcede dolasirken
deneyimlenebilmesi saglanmistir (Resim 6).

A’

Bunun yaninda “Sibertektonik Mekan”1n
kampiis bah¢esinde 6grenciler tarafindan
ortak deneyimine olanak tanimak
amactyla normal sartlarda sinemanin
teknolojisi geregi miimkiin olmayan bir
glindiiz acikhava film izleme mekani
tasarlanmistir. Ayrica bahgenin fiziksel
mekaninda bir oyun kurgulanarak oyun
baglaminda bah¢enin hi¢ kullanilmayan
veya seyrek kullanilan mekanlarinin
oyuna katilanlar tarafindan
deneyimlenmesi saglanmaistir.

Mekan+:Kampiis projesinde mekanda
kurgulanan giindiiz sinemas1 ve
sibertektonik oyun bah¢e mekéanin
uzatilmasina bah¢e mekaninin
uzatilmasina, farkl1 zaman ve mekan
katmanlariyla fiziksel gercekliginin
otesinde deneyimlenmesine yol agmis; ve
farkli olay Orgiisii yaratarak yeni mekansal
deneyimlere sahne olmustur.

4. Sonuclar

“Sibertektonik Mekan”, olay-mekan-
eylem oriintiisii icinde, sibernetik bilginin
mekanin tektonigine eklemlenmesi ve bu
cok katmanli yeni mekanin bedene
eklemlenmis sibernetik uzantilarla
kavranabilmesi sonucunda “yeni” bir
mekan deneyimi sunmaktadir. Bu ¢aligma
ile insanin mesken tutma/varolus
siirecinde, gelisen yeni teknolojiler ve
araylizler dogrultusunda mimarligin temel
sorunsali olan mekan ve mekansal deney-
im baglaminda a¢iga ¢ikma potansiyeli
olan “yeni”nin ipuclar1 arastirilmistir.

Bu arastirma kesin ve dogrusal sonuglar
tiretmekten ¢cok, konuya mevcut
paradigmalarin 6tesinde bir perspektif
getirmeyi amaclar. Calismanin en 6nemli
sonuglarindan biri “Sibertektonik Mekan”
orlintiisiin tekil bir anlayis yerine,
cokluklar ve mevcut paradigmalarin
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otesinde bir kavrayisla tam olarak
anlamlandirilabilecegidir. Yapilan atolye
caligmalari, uygulamalar ve birbirinden
farkli mekan ve zamanlarda ilk elden
edinilen deneyimler dogrultusunda
“Sibertektonik Mekan” kavrayisinin temel
sorunsalinin ka¢inilmaz olarak
beden-mekan arasindaki sarmal iligki ve
insanin varolus siireciyle iliskilendigi
anlagilmaktadir.

Yeni teknolojiler ve arayiizler sayesinde
bedenin ve mekanin uzatilmasi, zamanin
katlanarak artikiile olmasi ve fiziksel
mekanin aktiiel-virtiiel siirekliligi
icerisinde dogrusal bir program sunmanin
otesinde katmanlasarak sonsuz olasilikli
bir olaylar zincirine sahne olmasi, duragan
bir mekan anlayist yerine siirekli yinele-
nen/farklilasan/yenilenen mekanlarin iire-
timinin olanakli hale gelmesi mimarlik
baglaminda heyecan verici olmakla
birlikte siirecin farkli boyutlariyla ele
almmasi gerekliligi kacinilmazdir.

Dokunma, konugma, bakma ve beden
hareketlerine dayali dogal arayiizlerle
birlikte sibernetik etkilesime olanak
saglayan teknolojilerin goriinmez hale
gelmesi “Sibertektonik Mekan”
deneyiminin her an, her yerde ve herkes
tarafindan giindelik hayatin dogal bir
parcasi olarak dene- yimlenmesine olanak
sunmaktadir. Yasanan diinyanin/Lifeworld
(Seamon, 1979) olagan bir bileseni haline
doniismekte olan sibernetik etkilesim
“yeni medyanin” sundugu paylasim ve
iretim ortaminda bir olus, siire¢ olarak
insa etme, mesken tutma, diisiinme
arasinda siirekli devinen yeni bir mekansal
deneyim sahnesi haline gelir.

Artik dualistik mekan oOriintiisiinde, fizik
mekandan bagimsiz, bedensiz bir 6znenin
kurdugu sibernetik etkilesimin yerine,
fizik mekanla i¢ ice gecen, bedenle
kavranabilen ve mekanin tektonigine
eklemlenerek, beden mekan zaman
siirekliligi icinde deneyimlenen
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Sekil: 2
Beden-"Sibertektonik Mekdn”
iliskisi
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“Sibertektonik Mekan”dan s6z edilebilir.
Ponty’nin ¢ok katmanli ve ¢ok boyutlu
mekan Oriintiisii icinde hareket eden
bedenlerin, bu katmanlar ve boyutlarla
girdigi sarmal iligski sonucunda ka¢inilmaz
olarak degisip doniistiigli anlayisiyla
bakildiginda “Sibertektonik Mekan da
hareket eden/devinen bedenlerin de bu

degisimden etkilenecegi acgiktir (Sekil 2).

Kuskusuz yeni teknolojiler mimarlik
pratigi, tasarim yontemleri, mimarlik
bilgisinin aktarimi, paylagimi ve temsil
sorunsal1 agisindan 6nemli degisim ve
doniistimlere 6nayak olmaktadir. Ne var
ki, her paradigma sicramasinda oldugu
gibi gecis donemlerinde olgunun sadece
belirli bir paradigma i¢cinden kavranilmaya
ve anlamlandirilmaya calisilmasi yetersiz
kalmaktadir. Pesce’nin tamamen kartezyen
bir anlayigla ruhlarinin bedenlerinden
kurtulup siber mekanin sonsuzlugu i¢inde
ozgiirliige kavusacagi beklentisi;
Mitchell’in sanal kent metaforu anlayist
icinde geleneksel kent oriintiilerinin
sibermekan ile bir arada varolamadig: icin
sonunun geldigi 6ngoriisii; Baudrillard’in
simiilasyon evreninde seylerin artik eski
bilinen tanimlarini ve anlamlarin1 yitirmis,
iceriginden arindirilmis i¢i bog saf bir
bicime doniistiigii diisiincesine kars;
“Sibertektonik Mekan” kavrayisinin yeni
bir elestirel bakig getirdigi ifade edilebilir.

Ote yandan, yeni teknolojilerin sadece
bir tasarim ve/veya temsil araci olarak
goriilmesi ve mimarlik ortamindaki
aragtirmalarin 6zellikle bu yonde
yogunlagmasi yaganan degisim ve
doniisiimiin anlamlandirilmasinda yeterli
olmayacagi gibi sibernetik 6gelerin bir
yap1 malzemesi boyutuna indirgenmesi de
olgunun biitiinciil olarak kavranilmasinda
yeterli olamayacaktir. McLuhan’nin da
dile getirdigi gibi her teknoloji insan

bedenin bir uzantisidir. Bu yeni uzantilarla
birlikte beden ve mekan degisir doniisiir.
Bu degisim ve doniisiim insanin diigiince
tiretme bicimlerini ve kavrayigini
degistiririken diger yandan mekandaki
degisim doniisiim de kendi sorunsaliyla
birlikte gelir. Bu durumda yeni
diisiinme/iiretme yontemleri ile yeni
mekanin tektoniginin kavranilmasi 6nem
kazanmaktadir.

Sonug olarak; yeni arayiizler, yaygin
bilisim ve yeni medya olgusuyla birlikte
ortaya ¢ikan “Sibertektonik Mekan1n
sanal ve gercegin birbirinin karsit1 olarak
goriildiigii fizik mekan ve siber mekanin
bir arada bulunamadigi, beden ve zihnin
birbirinden ayr1 durdugu dualistik
yaklasimla anlamlandirilmasi miimkiin
degildir. Insanin varolus ve mesken tutma
stirecinde yeni bir boyuta girdigimiz bir
donemde bu arastirmanin bundan sonra
yapilacak diger caligsmalar i¢in kuramsal
bir zemin olusturmasi beklenmektedir.
Ancak boylelikle bu calisma tekil, tek bir
noktada duran, kendinden menkul bir
arastirma olmak yerine eszamanli yapilan
ve/veya gelecek zamanlarda yapilacak
olan diger caligmalarla artikiile olan bir

stirekliligin/coklugun parcasi olabilirl
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