
1. Girifl
Günümüz dünyas›nda, medya iletiflim
teknolojilerinin evrimsel geliflim süreciyle
birlikte, yeni teknolojiler gündelik hayat›n
kaç›n›lmaz bir parças› olmaya bafllam›flt›r.
Özellikle mobil teknolojiler, kablosuz a¤›n
yayg›nlaflmas› ve yeni do¤al ara-yüzlerin
gelifltirilmesi ile birlikte her an ve her
yerde sibernetik etkileflimin olanakl› hale
gelmesi, dünyay› alg›lama biçimimizi,
düflünce üretme ve yorumlama yöntem-
lerimizi dönüfltürmeye bafllam›flt›r.
Yaklafl›k k›rk y›l önce McLuhan 
elektronik teknolojinin insanlar›n iletiflim
ve etkileflim biçimlerini nas›l kökten
de¤ifltirece¤ini öngörmüfl; “küresel köy”
kavram›na dikkat çekerek as›l mesaj›n
“medya” oldu¤unu öne sürmüfl ve
medya’n›n tafl›d›¤› içerikten çok
medya’n›n kendisinin tüm yaflam biçimizi
nas›l dönüfltürüp de¤ifltirece¤ine dair bir
perspektif ortaya koymufltur (McLuhan ve

Fiore 1967, 8–27). McLuhan medya olgusunu
genifl bir perspektifle tan›mlam›fl; 
insan bedenini ve duyular›n› uzant›layan,
k›yafetten bilgisayara kadar her tür
teknolojiyi medya olgusuna dahil etmifltir
(McLuhan vd. 1995, 233–238; McLuhan 1964, 3–24)

Bir toplum duyulardan birini önemli k›lan
ve onu egemen k›lan bir teknoloji icat
edip kullanmaya bafllad›¤›nda duyular›n
birbirleriyle olan iliflkileri de dönüflüme
u¤rar. ‹nsan dönüflür: gözleri, kulaklar›,
tüm bu duyular› da birlikte dönüflür.
“Sözlü” ve “yaz›l›” kültürden sonra gelen
“elektronik” uygarl›k da McLuhan’a göre
duyular› dönüfltürür. McLuhan’›n
öngördü¤ü de¤iflim ve dönüflüm sürecinin
birinci k›r›lma noktas› internetin kiflisel
bilgisayarlarla birlikte ifl hayat›na ve 
gündelik yaflama girmesiyle olmufltur.
Birbirine bir a¤ örüntüsüyle ba¤lanm›fl
topluluklar›n fiziksel mekândan ve
mesafeden ba¤›ms›z olarak bir araya
gelebilme ve etkileflim kurma olana¤›
mimarl›k ortam›nda da en çok tart›fl›lan
konulardan biri olmufltur. 

1990’lar sanall›k kavram›n›n en çok
tart›fl›ld›¤› ve popüler oldu¤u dönemdi.
Sanal müzeler, sanal konut, sanal 
bedenler, sanal sohbet odalar›, sanal
mimarl›k gibi kavramlar s›kl›kla ele al›nan
olgular olarak bu dönemdeki tart›flmalarda
yerini ald›lar. Bu teknolojik devrimi 
heyecanla karfl›layanlardan Mitchell (2000,
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“Sibertektonik Mekân”, sibernetik bilginin
mekân›n tektoni¤ine eklemlenmesi ve bu
çok katmanl› yeni mekân›n bedene 
eklemlenmifl sibernetik uzant›larla kavran-
abilmesi sonuncunda “yeni” bir mekân
deneyimi sunmaktad›r. Bu çal›flma ile
insan›n mesken tutma/varolufl sürecinde,
geliflen yeni teknolojiler ve arayüzler
do¤rultusunda mimarl›¤›n temel sorunsal›
olan mekân ve mekânsal deneyim
ba¤lam›nda aç›¤a ç›kma potansiyeli olan
“yeni”nin ipuçlar›n› araflt›r›lm›flt›r. ‹nsan›n
mesken tutma/ varolufl sürecinde
“Sibertektonik Mekân”›n yerinin mimarl›k
ba¤lam›nda araflt›r›lmas›, yorumlanmas› ve
anlamland›r›lmas›n›n önemli oldu¤u
düflünülmektedir.
“Sibertektonik Mekân”a iliflkin
araflt›rman›n kuramsal perspektifinin
gelifltirilmesinde Sanall›k Gerçeklik
Paradigmas›, Sibermekân Olgusu, Beden
Mekân Deneyimi ve Uzant› Olgusu, Olay-
Mekân-Eylem Örüntüsü kavramlar› temel
kurguyu oluflturmaktad›r. Bu kurgu
ba¤lam›nda gerçeklefltirilen uygulamalar ile
araflt›rma sürecinde sibertektonik mekan
kavram› anlamland›r›lmaya çal›fl›lm›flt›r.
Mevcut bir fiziki mekâna müdahale ederek,
sibernetik ö¤elerle art›r›lm›fl bir mekân
deneyiminin keflfedildi¤i Mekan +:
Kütüphane, Mekan +: Sergi, Mekan +:
Kampüs uygulamalar› ile “Sibertektonik
Mekân”›n sundu¤u yeni mekan deneyimine
dair olas›l›klar, ilk elden deneyim ve
kat›l›mc› gözlem yöntemleriyle elde edilen
bilgi ve deneyimler yorumlanm›flt›r.
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1 “Sibernetik Ö¤e” ifadesi ile

bedenin sibernetik etkileflimle
(insan, makineler ve karmafl›k 
sistemler aras›ndaki karfl›l›kl›
iliflkiyi inceleyen bilim dal›) 
deneyimleme olana¤› buldu¤u
ö¤eler kastedilmektedir. Her türlü
elektronik medya, bu 
kapsamda de¤erlendirilebilir.  Bu
araflt›rma ba¤lam›nda “Dijital”
veya “Say›sal” ö¤e yerine
“Sibernetik Ö¤e” ifadesi
kullan›lmaktad›r. Bunun nedeni
etimolojik ve anlamsal aç›dan
incelendi¤inde sözü edilen
kavramlar, nesnelerin bilgisayar

dünyas› paradigmas›n›n içinde
rakamlar, 1 ve 0 ‘lar ile ifade
edilmesiyle olgunun bütüncül
olarak kavranmas› yerine tek
tarafl› bir bak›flla özne-nesne
iliflkisinden ba¤›ms›z bir nesne
tan›ml›yor olmas›d›r.

3–4), “Sanal Kent” olgusu ba¤lam›nda flu 
cümleleri sarf ediyordu:
“Nihayet sonu geliyor. Plato ve
Aristo’dan, Lewis Mumford ve Jane
Jacobs’a kadar oluflturulan kuramlar
ba¤lam›nda anlafl›lan kent kavram›, art›k
ayn› biçiminde ifllerli¤ini sürdürememekte.
Bu “bit”ler nedeniyle oluyor. Geleneksel,
kentsel örüntüler ile sibermekânlar bir
arada var olam›yor”.

Birçok teorisyen, tekno-ütopistler, 
siber-punk gruplar, sanal gerçeklik
sayesinde ruhlar›n›n bedenlerinden 
kurtulup siber mekân›n sonsuzlu¤u içinde
özgürlü¤e kavuflaca¤›n› bekliyordu (Pesce

1995). Neuromancer adl› roman›nda
William Gibson durumu biraz daha ileri
götürüp bedeni, ruhun hapsedildi¤i 
gereksiz bir et parças› olarak 
tan›ml›yordu (Shusterman 1997, 33–35).

Ne var ki, durum böyle olmad›. Sanall›k-
gerçeklik ikilemi, bedensizleflme, fizik
mekândan kopufl ve dualistik mekân 
örüntüsü bilim, sanat ve felsefe
alanlar›nda ciddi elefltirilere hedef oldu.
Medya kuramc›s› Manovich 2000’li
y›llar›n bafl›nda tekrar fiziksel mekâna ve
bedene dönüflün haberini veriyordu:
Ancak bu sefer Art›r›lm›fl Mekân (augment-

ed space) olarak adland›rd›¤›, elektronik ve
görsel bilgi ile donat›lm›fl bir fiziksel
mekân (Manovich 2002, 75–92). Manovich
dijital ö¤elerle donat›lm›fl yeni mekân›n
tasar›m›n›n mimari bir problem olarak ele
al›nmas› gerekti¤ini vurgularken 
mimarlar›n fiziksel mekân ile elektronik
bilgi ak›fl›n› bütüncül olarak ele al›nmas›
gerekti¤ini öne sürmüfltür.

Art›r›lm›fl Mekân olgusun temellerinde,
yayg›n biliflim, yeni arayüzler, “Art›r›lm›fl
Gerçeklik Teknolojisi” ve “Yeni Medya”
olarak adland›r›lan medya ve iletiflim

teknolojileri yer almaktad›r. “Yeni
Medya” hizmetleri, “Yayg›n Biliflim”,
“Art›r›lm›fl Gerçeklik” teknolojileri
sayesinde art›k medya tüketilen bir nesne
olmaktan ç›k›p, herkes taraf›ndan üretilen,
paylafl›lan, dönüfltürülen ve kentin 
katmanlar›na eklemlenen, sürekli 
yenilenen ve kendi kendini artiküle eden
bir sibernetik organizmaya dönüflmektedir.

1.1 Kapsam, Sorunsal, Metodoloji 
“Sibertektonik Mekân” yeni teknolojiler
ve ara-yüzlerle birlikte, eylem-olay-mekan
örüntüsü içinde mekan›n katmanlar›na
eklemlenen sibernetik ö¤elerle1, mekan
deneyimini de¤ifltirip, dönüfltürerek
insano¤lunun, varolufl deneyiminin yeni
sahnesine dönüflme potansiyeline sahiptir.
Bu nedenle sibertektonik mekan›n
bütüncül bir perpektifle
anlamland›r›labilmesi için “Beden-
Mekan” aras›ndaki iliflki örüntüsünün ve
bu örünütünün varoluflsal boyutunun
kavranmas› gerekir.

Heidegger’e göre varolufl  “mesken tutma”
kavram› ile iliflkilidir; di¤er bir de¤iflle
“mesken tutmak”, insani bir varolufl
biçimidir. Etimolojik aç›dan infla etme,
mesken tutma ve varl›k kavramlar›n›n
ayn› sözcükte (buan) içerildi¤ine iflaret eden
Heidegger, mesken tutan bir kifliyi varl›¤›n
temel boyutlar›na aç›k biri olarak tan›mlar.
‹nfla etmek ve mesken tutmak ise birbirine
s›k› s›k›ya ba¤l› süreçlerdir: “‹nfla
etti¤imiz için mesken tutmay›z, ama
mesken tuttu¤umuz, mesken tutan varl›k
oldu¤umuz için infla ederiz, etmiflizdir.”
Özetle, infla etmek, bir topo¤rafyay›
dönüfltürmek ve oray› bir “yer” haline
getirmek insano¤lunun varoluflunun
temelini oluflturmaktad›r (Heidegger 1971,

141–161). Sibertektonik mekan, mesken
tutma ba¤lam›nda, fizik mekana 
eklemlenen sibernetik ö¤elerle uzat›lm›fl
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bir ortam olarak infla etme eyleminin
gerçekleflti¤i yeni bir yer olma potansiyeli
bar›nd›r›r.

“Sanal Gerçeklik” do¤as› gere¤i bedensiz
bir öznenin deneyimledi¤i fizik mekândan
kopmufl, sanal bir mekân ya da simulakr
sunarken (Baudrillard 1994, 1–29),
sibertektonik mekân ise sibernetik ö¤elerle
mekân›n uzat›ld›¤› ve bedenin uzant›lar›
olarak sunulan yeni ara-yüz ve
teknolojilerle mekân deneyiminin ve
Heidegerci bir bak›flla varolufl sürecinin
derinleflti¤i yeni bir deneyim sunma
potansiyeline sahiptir. “Sanal Gerçeklik”
ve Sibertektonik mekân aras›ndaki ayr›m
Ponty’nin mekân yorumuyla bak›ld›¤›nda
belirginleflmekedir. 

Ponty’e göre mekân, farkl› katman ve
boyutlardan oluflmakta ve bu boyut ve 
katmanlar, mekânda hareket eden 
bedenlerde belirli de¤iflimlere yol 
açmaktad›r (Merleau-Ponty 1962, 112–170).
Ponty bu ba¤lamda nesnelerin tamamen
kendinden-menkul (self-identical) oldu¤u,
de¤iflim ve benli¤in birbirinden tamamen
ayr›flt›¤› bir dünyadansa, içerik ve biçimin
birbirine kar›flt›¤›, içerik ve biçim
aras›ndaki s›n›rlar›n mu¤laklaflt›¤› bir
dünyadan bahseder. Böyle bir dünya,
Euclid’in homojen mekân anlay›fl›ndaki
gibi rijit bir çatk›dan yoksundur. Mekân
ve mekânda yer alan nesneler veya saf bir
mekân düflüncesi ile duyular›m›za sunulan
somut mekân görüntüsü aras›nda kesin bir
ayr›m yapmak mümkün olamaz.
Sibertektonik mekân örüntüsü Ponty’nin
belirtti¤i farkl› katman ve boyutlardan
oluflan mekân›n sibernetik ö¤elerin 
eklemlendi¤i yeni bir katmanla örtüflmesi
sonucunda aç›¤a ç›kmaktad›r.
Sibertektonik mekândaki sibernetik 
ö¤eler bedenden ve mekân›n di¤er 
katmanlar›ndan ayr› homojen bir ortamda

yer almazlar. Aksine mekan›n
katmanlar›yla karfl›l›kl› iliflki içerisinde
yer al›rlar ve beden mekânda hareket
ettikçe sibernetik ö¤elerde beden-mekan
deneyiminin bir parças› olurlar.

“Art›r›lm›fl Mekân” terimini ilk defa
ortaya atan Manovich her ne kadar bu
olguyu sibernetik ö¤elerle sarmalanm›fl
fiziksel mekân yorumuyla s›n›rland›rsa da
“Art›r›lm›fl Mekân” olgusu anlamsal
olarak çok daha genifl bir perspektifi 
kapsamaktad›r. En genifl anlamda
“Art›r›lm›fl Mekân” olgusunun, herhangi
bir mekân›n insan eylemleriyle de¤iflip
dönüflerek ve katmanlaflarak farkl› bir
mekân deneyimi sunmas›yla ortaya ç›kt›¤›
söylenebilir. Bu perspektifle mekân
deneyimini farkl›laflt›r›lan her olgu-olay
mekân›n artt›r›lmas›na olanak tan›yabilir.
Di¤er bir de¤iflle deneyimlenen her mekân
Art›r›lm›fl Mekân olarak ifade edilebilir.

Bu araflt›rmada ise yeni teknolojiler ve
ara-yüzler ba¤lam›nda bedenin uzant›s›
olarak medya ve ancak uzayan bedenlerle
kavranabilen sibernetik ö¤elerle 
sarmalanm›fl mekân deneyimine 
odaklanmaktad›r. Bu ba¤lamda çal›flman›n
kapsam›n› sibernetik etkileflim ve 
elektronik medya ba¤lam›nda
s›n›rland›rmak ve çal›flman›n zeminini
mimarl›kta mekân olgusu ve beden-mekân
deneyimine oturtmak amac›yla “Art›r›lm›fl
Mekân” yerine sibernetik ve tektonik2

kavramlar›n›n iç içe geçti¤i “Sibertektonik
Mekân” kavram›n›n kullan›lmas› daha
uygun görülmektedir. “Sibertektonik
Mekân”, içerik ve biçimin s›n›rlar›n›n
mu¤laklaflt›¤› günümüz ortam›nda dijital
içeri¤in, mekân, olay, eylem örüntüsü
içinde mekân›n tektoni¤ine eklemlenmesi
ile yeni bir mekân deneyimi sunmaktad›r.
‹nsan›n mesken tutma/varolufl sürecinde
“Sibertektonik Mekân”›n yerinin mimarl›k
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2 Tektonik terimi Latince ’de ki yap›c›,

marangoz anlam›ndan çok, jeolojinin
yerküre katmanlar›n›n hareketlerini ve
bunlar›n birbirileriyle olan iliflkilerini
inceleyen bilim dal› anlam›nda
kullan›lmaktad›r. Böylelikle tart›flman›n
zemininin mekân›n farkl› katmanlar›
aras›ndaki iliflkisel yap›ya ve sibernetik
ö¤elerin bu katmanlar aras›ndaki yerine
çekilmesi hedeflenmektedir. 



ba¤lam›nda araflt›r›lmas›, yorumlanmas›
ve anlamland›r›lmas›n›n önemli oldu¤u
düflünülmektedir.

2. Kavramsal Çerçeve
Sibertektonik mekân olgusunun bütüncül
bir perspektifle kavranabilmesi için yeni
teknolojiler ve etkileflim yöntemleri
ba¤lam›nda mimarl›k ortam›nda
günümüzde s›kça tart›fl›lan ve ço¤u zaman
farkl› paradigmalar içinden bak›ld›¤›nda
anlam kaymalar›na u¤rayan ya da belirli
bir disiplinin kavramsal çerçevesi içinde
indirgenerek anlamland›r›lan sanall›k,
sibermekân, hipermekân ve melez mekân
gibi kavramlar›n disiplinler ötesi bir
perspektifle yeniden tart›fl›lmas› 
gerekmektedir. Bu ba¤lamda bu bölümde
sanal-gerçek, sanall›k-gerçeklik 
paradigmas›, hiper-metin’den 
sibermekâna geçifl süreci ve 
melez/karma mekânlar›n sanal-gerçek
süreklili¤i içindeki konumu 
tart›fl›lacakt›r.

2.1. Sanall›k-Gerçeklik Paradigmas›
Lacan (1977, 54–55) gerçe¤i, simgesel-imge-
sel-gerçek üçlü düzeni içerisinde ele
al›rken, “gerçek, sadece simgesellefltirile-
meyen, simgeselin d›fl›nda b›rak›land›r”
der. Di¤er bir deyiflle simgesellefltirilmeye
mutlak anlamda direnendir. Gerçek, tam
olarak bizim gerçekli¤imizin d›fl›nda
b›rak›lan›, anlams›z olan›n s›n›r›n› ve
yerlefltirmekte ya da keflfetmekte baflar›s›z
oldu¤umuz noktay› temsil eder. Lacan’a
göre, gerçek, simgesel taraf›ndan 
içerilemeyen sert bir çekirdektir. Burada
gözden kaç›r›lmamas› gereken konu ise
Gerçek ve Gerçeklik kavramlar›n›n
Lacan’›n modelinde farkl› anlamlar
içermesidir. Lacan’a göre Gerçeklik,
Gerçe¤in simgesellefltirebilen kadar›d›r.
Lacan’›n Gerçe¤i insan›n anlamland›rmay›
baflaramad›¤›, simgeselin dünyan›n d›fl›nda

kalan bir art›k, bir fazlal›k olarak kabul
edilebilir (Zizek 2002, 247).

Baudrillard’a göre ise, günümüz
dünyas›nda gerçek olandan söz etmek
mümkün de¤ildir. Çünkü art›k gerçek
olan›n kendini aflan kendi gerçekli¤inden
daha gerçek kopyalar› üretilmekte ve
tüketilmektedir. ‹flaretler, temsil edilenin
yani gerçek olan›n yerini alm›fl ve
tüketilen art›k gerçek de¤il, onun iflaretleri
olmufltur. Baudrillard, gerçe¤in ne oldu¤u
anlatmaktan çok, hipergerçeklik kavram›
üzerinde yo¤unlafl›r çünkü ona göre
‘gerçek’ diye bir fley kalmam›flt›r.
Simülasyon ve simülakra kavramlar›yla,
gerçe¤in ald›¤› konumu aç›klamaya
çal›fl›r. Baudrillard’a göre simülasyon,
‘gerçek’in iflaretlerinin gerçek ad›na
gerçe¤in yerini almalar›d›r. Art›k gerçe¤e
ulaflmak mümkün de¤ildir çünkü gerçeklik
art›k var olmamaktad›r. Sadece gerçekli¤i
ça¤r›flt›ran ya da and›ran fleyler vard›r.
Hipergerçeklik durumunda bir modele
ba¤l› gerçeklik bulunmamaktad›r.
Baudrillard gerçe¤in art›k gerçekten
olmad›¤›n›, onu saran düflsellikten yoksun
bulundu¤u için gerçek olamad›¤›n› söyler.
Gerçek art›k “Atmosfersiz bir hiperuzayda
birleflen ve kar›flan modellerin ›fl›n›msal
olarak yay›lan bir sentezi ile üretilen bir
hipergerçek” li¤e bürünmüfltür (Baudrillard

1994, 1–4).

Umberto Eco ise, hipergerçekli¤i 
yorumlarken Ripley’in “‹ster ‹nan, ‹ster
‹nanma” Müzesi’ndeki birbirinin replikas›
olan heykellerin “otantik sahte”li¤ine gön-
derme yaparak flöyle demektedir:
“Her fley gerçek görünür ve dolay›s›yla
gerçektir; hangi durumda olursa olsun
gerçek gibi görünen gerçektir ve hatta
“Alice Harikalar Diyar›nda”da oldu¤u
gibi, hiç var olmad›¤› hâlde gerçektir”
(Eco 1987, 7–8).
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Lacan’›n gerçek, imgesel, simgesel düzeni
içinde gerçe¤in simgelefltirilebilen kadar›
olarak tarif etti¤i gerçeklik kavram›,
Baudrillard ve Eco’nun gerçekli¤in yerini
alan yeni bir katman olarak ele ald›¤›
hipergerçeklik anlay›fl›n›n paralelinde
Sanall›k kavram›n›n da Sibertektonik
mekân›n kavramsal çerçevesinin 
oluflturulmas› ba¤lam›nda
anlamland›r›lmas› gerekmektedir.

Gündelik kullan›mda sanal sözü her ne
kadar gerçekte yeri olmayan hatta
gerçe¤in karfl›t› anlam›nda kullan›lsa da,
sanall›k, felsefi tart›flmalarda gerçe¤in bir
katman› olarak ele al›nm›flt›r. Bu bak›fl
aç›s› sanall›k/gerçeklik ikilemi yerine
sanall›k-gerçeklik sürekli bir olufl hali; 
birbirini var eden, birbirinin var olma
nedeni olan bir ak›fl hali olarak ele
al›nmas›na olanak tan›r. Sibertektonik
mekan, sanal ve gerçe¤in bibirinin karfl›t›
olarak konumland›r›ld›¤› dulasitik bir
bak›fl aç›s›ndan de¤il ancak bu iki
kavram›n iç içe geçti¤i ve aras›ndaki
s›n›rlar›n mu¤laklaflt›¤› bir süreklilik 
perpektifinden bak›ld›¤›nda kavranabilinir.

Deleuze, sanall›k–gerçeklik paradigmas›na
virtüel-aktüel/olas›-gerçek çiftleri
yaklafl›m›yla yeni bir aç›l›m getirmifl, olas›
olan›n gerçekleflmesi ve virtüelin
aktüelleflmesi aras›ndaki farkl›l›¤› ortaya
koymufltur (Deleuze 1968, 213–215). Deleuze
çokluk felsefesini ortaya koyarken 
aktüel-virtüel çiftini flöyle aç›kl›yor
(Deleuze 2002, 148–150):

“Felsefe her biri aktüel ve virtüel ö¤eler-
den meydana gelen çokluklar›n kuram›d›r.
Her aktüel kendisini, virtüel imgeler 
bulutuyla çevrelemektedir. Bu bulut,
virtüel imgelerin üzerine da¤›t›ld›¤› ve
çevrelerinde döndü¤ü, dar ya da genifl
kapsaml› bir arada var olan devre 

serilerinden meydana gelmektedir. Virtüel
olanlar çeflit olarak farkl›laflmakla birlikte
emildikleri yada yay›ld›klar› aktüel olana
olan yak›nl›k dereceleri ile de farkl›l›k
gösterirler. Virtüel olarak adland›r›l›rlar,
çünkü hayal edebilecek en k›sa zaman 
diliminden çok daha k›sa bir periyotta
emilirler, yay›l›rlar, varolurlar ve
yokolurlar”.

Begson, virtüel-aktüel çiftini olas›-gerçek
çiftinin üzerinde tutarak, varolman›n
yarat›c› gücünü ve varloluflun sadece olas›
dünyalar›n tek bir gerçek dünyaya 
indirgemekten ibaret olmad›¤›n›, bunu
yerine varoluflun her zaman 
öngörülemeyen yeninin yarat›m eylemi
oldu¤unu vurgulam›flt›r (Hubert 2006).

Deleuze’ün (1988, 101) bu konudaki ayr›m›
aktüle dönüflme sürecini “farkl›l›flma
çizgileri” olarak tan›mlamas› ile ortaya
ç›kar:

“Virtüel olanda bir arada varolan fley,
aktüel olanda bir arada varolmay› b›rak›r
ve her biri bütünü belli yönden, belli bir
aç›dan içeren ama bütün olamayan çizgi
ya da parçalara da¤›l›r. Ayr›ca bu
farkl›laflma çizgileri yarat›c›d›rlar. Ortaya
ç›kard›klar› ontolojik düzeyin fiziksel,
yaflamsal ya da psikolojik temsillerini bu
koflullarda, ancak yeni bulufllar yoluyla,
aktüele dönüfltürürler, onu yarat›rlar”.

Deleuze’e göre fark olumlu bir anlam
içermektedir; fark yeni düflünme biçimleri
ya da disiplinleri kesip geçen, yeni
olas›l›klar açan “kaç›fl çizgileri”ne olanak
tan›r. Bu çal›flmada sibertektonik mekân›n
da bu anlamda kaç›fl çizgilerine olanak
tan›yarak ve her defas›nda farkl›laflarak
yeni mekân deneyiminin sahnesi olma
potansiyeli bar›nd›rd›¤› söylenebilir.
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2.2. Gutenberg Galaksisi’nden
Sibertektonik Mekâna
Sibermekân olgusu her ne kadar,  
doksanl› y›llarda kiflisel bilgisayarlar›n
gündelik hayata girmesiyle konuflulur ve
tart›fl›l›r hale geldiyse de, temelleri
McLuhan’›n global köy kavram› ile
iliflkilendirdi¤i ‘Gutenberg Galaksisi’
(McLuhan ve Powers 1989) ve hipermetin
(Nelson 1965) olgular›na dayanmaktad›r. 

McLuhan, Gutenberg’in matbaay› icat
etmesi ile lineerli¤i ve görselli¤i ön plana
ç›karan bir tür alg›lama (‘literacy’

okuma/yazma) biçimini de yaratt›¤› ve bu
biçimin de sonuç olarak toplumsal 
duyular› zay›flam›fl “tipografik insan”›
meydana getirdi¤i kavram›n› öne
sürmüfltür (1995, 91–145). Elektronik
medyan›n keflfi ile Gutenberg’in ölümünü
ilan ederken öte yandan yeni düflünme ve
etkileflim yolar›n›n ortaya ç›kaca¤›n›
öngörmüfltür. 

Her ne kadar McLuhan bilgisayarlar›n 
bir a¤ oluflturmas›ndan ve metinlerin 
elektronik olarak bu a¤ üzerinden
ulafl›lmas›ndan bahsetmiflse de, bu bak›fl
günümüz iletiflim dünyas›n› yeniden
biçimlendiren, do¤rusal olmayan ve
dinamik etkileflime olanak tan›yan 
hiper-metin (daha sonras›nda hyper-media) ve
sibermekân kavramlar›n› da kapsayacak
derinlikte bir öngörü olamam›flt›r.

Hipermetin olgusu günümüz dünyas›nda
özellikle bilgi iletiflim teknolojileri ile 
birlikte gündeme gelse de, yap›s› itibar›yla
hipermetinin kökleri metinleraras›l›k
kavram›nda bulunur. Deleuze ve
Guattari’nin köksap teorileri hipermetinin
kavranmas› aç›s›ndan önemli aç›l›mlar
getirmektedir 
(Deleuze ve Guattari 1987, 4–26).

Köksap, bir özneye ya da nesneye
sabitlenebilen, ama buna karfl›n hiçbir
birli¤i ve bütünlü¤ü olmayan bir 
çokluktur. Sabit bir düzeni ya da türdeflli¤i
olmamas›na karfl›n, köksap›n herhangi bir
noktas› herhangi bir baflka noktas›yla
ba¤lant›l› olabilir, daha do¤rusu olmak
zorundad›r. fiu ya da bu noktas›ndan
k›r›labilir ya da kopabilir, ancak eski
ba¤lant›lar yeniden sap verecek, ayr›ca
yeni ba¤lant›lar da ortaya ç›kacakt›r. Bu
anlamda köksap›n ba¤lant›lar›n›n hep bir
haritas› olmas›na karfl›n yap›sal ya da belli
bir kökene ba¤l› bir oluflumu, oluflturulma
mant›¤› yoktur. Dolay›s›yla köksap; bir
model olmak yerine, karfl›laflmalar›n
önünü açan, felsefeyi bir harita bilgisine
dönüfltüren bir uçufl hatt›d›r daha çok
(Deleuze ve Guattari 1987, 8–12). Hipermetin de
ancak böyle bir köksap iliflkisi içinde
anlamland›r›labilir bir olgudur.

Bu perspektifle bak›ld›¤›nda hipermetin
Deleuze’ün çokluklar felsefesinde ele
alm›fl oldu¤u gibi, tek bir gerçekli¤e
indirgeme yerine, her defas›nda farkl›
aktülleflme süreçlerine giren bir aktüel-
virtüel bulutuna benzetilebilir.

Geliflen sibernetik teknolojiler sayesinde
hipermetinin iliflkisel a¤ sistemi metin
haricindeki di¤er görsel iflitsel medya ile
de kurulurak bugün yeryüzünde 
milyonlarca kullan›c›n›n efl zamanl› olarak
deneyimledi¤i hipermedya ortam› olan ve
internet olarak adland›r›lan “dünya
çap›nda bir a¤” (world wide web) ortam›
gelifltirilmifltir. Sibermekân terimi, 
gündelik konuflmada ço¤u zaman internet
ile özdefllefltirilse de esasen daha genifl
kapsaml› bir olguya iflaret eder. Sibernetik
kavram›n›n aç›l›m›nda asl›nda sibermekân
olgusunun ne oldu¤u da gizlidir.
Sibermekân yaln›zca elektronik bir ortam
veya gerçek bir mekân›n simülasyonu
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de¤il; farkl› dinamik süreçlerde, canl›larla
canl›lar, canl›larla makineler, makinelerle
makineler aras›ndaki etkileflimin sahne
ald›¤› bir “yer”dir. Sterling (1992, 10–11),
sibermekân kavram›na daha genifl bir
aç›l›m getirmektedir;

“Sibermekân bir telefon görüflmesinin
gerçekleflti¤i yerdir. Masan›zda duran
plastik aletin, telefonun içinde de¤il, veya
baflka bir flehirde bir baflkas›n›n 
telefonunda. Telefonlar›n aras›ndaki
yerdir”.

Heim (1993, 134–135) ise, sibermekan› sanal
gerçekliklerle örülmüfl genifl elektronik bir
a¤ olarak tan›mlar. Sanal gerçeklik elek-
tronik mekânla ilgili görünür katmanlar-
dan yaln›zca biridir. Sibermekân, genel bir
ortam olarak kat›l›ma davet eder. Günlük
yaflant›m›z›n çerçevesinde sibermekân,
sersemletici ço¤unluktaki bilgide yolu-
muzu buldu¤umuz yönlendirici noktalar
grubudur. 

Sibermekân her ne kadar sibertnetik
deneyimin sahnesi olan bir “yer” olarak
anlamland›r›la-bilirse de, özellikle beden-
mekân deneyimi ve fizik mekân iliflkisi
ba¤lam›nda bak›ld›¤›nda
sibermekân deneyimi bir çok
elefltiriye hedef olmufltur.
Bunun en önemli sebebi ise
biliflim teknolojilerinin 
sibernetik etkileflim için sundu¤u arayüz
ve ortamlar›n sibernetik bilginin mekânsal
deneyimine olanak tan›mam›fl
olmas›d›r.Bunun sonucunda da 
sibermekân deneyimi Sanall›k-Gerçeklik
ikilemi, bedensizleflme, fizik mekândan
kopufl ve dualistik mekân örüntüsüne yol
açm›flt›r.

Medya kuramc›s› Manovich (2002, 1–2),
2000’li y›llar›n bafl›nda tekrar fiziksel

mekâna ve bedene dönüflün haberini
verirken bu sefer Art›r›lm›fl Mekân
(augmented space) olarak adland›rd›¤›, 
elektronik ve görsel bilgi ile donat›lm›fl bir
fiziksel mekân yorumu yapm›flt›r.
Manovich (2002, 12–13), dijital ö¤elerle 
donat›lm›fl yeni mekân›n tasar›m›n›n
mimari bir problem olarak ele al›nmas›
gerekti¤ini vurgularken mimarlar›n 
fiziksel mekân ile elektronik bilgi ak›fl›n›
bütüncül olarak ele al›nmas› gerekti¤ini
öne sürmüfltür. Manovich’in sözünü etti¤i
“Art›r›lm›fl Mekân” olgusunu mümkün
k›lan teknoloji “Art›r›lm›fl Gerçeklik”
teknolojisidir. “Artt›r›lm›fl Gerçeklik”
temelde sibernetik ö¤elerin fizik mekânla
iliflkisel olarak üst üste çak›flt›r›lmas›na ve
bunun özne taraf›ndan mekânsal olarak
deneyimlenmesine olanak sa¤layan bir 
bilgisayar teknolojisidir.

“Artt›r›lm›fl Gerçeklik” ile ilgili en 
kapsaml› araflt›rmalardan birini yapm›fl
olan Azuma (1997, 357–358), Art›r›lm›fl
Gerçeklik”i flöyle tan›ml›yor;
• ‹çinde hem gerçek hem de dijital ö¤eler
içerir.
• 3 boyutlu olarak deneyimlenir.
• Gerçek zamanl› etkileflime olanak sunar.

Tam da bu yap›s› ile sibernetik ö¤eler ile
art›r›lm›fl mekânlar mimarl›k alan›n 
sorunsal› olarak görülebilir. Gerçek
mekân›n, art›r›lm›fl olarak dinamik bir
biçimde yeniden üretilmesi ve yeni 
tektonik yap›n›n bedenle deneyimleniyor
olmas› bu araflt›rman›n da önemli
bafllang›ç noktalar›ndan birini 
belirlemektedir.

Bu diyagramda Milgram (1994, 283–284),
Art›r›lm›fl Gerçeklik ortam› olarak 
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3 Sibertektonik Mekân Uygulamalar›nda Art›r›lm›fl

Gerçeklik Teknolojisi olarak, Art›r›lm›fl Gerçeklik
gözlü¤ü ve s›rt çantas›nda tafl›nan dizüstü
bilgisayardan oluflan bir sistem gelifltirilmifltir
(fiekil 2). Bu sistemde Art›r›lm›fl gerçeklik gözlü¤ünü

takan kullan›c› gözlü¤ün üzerindeki kameradan
gözlü¤e aktar›lan canl› video görüntüsü ile hem fiziksel 
mekân› deneyimlemekte hem de bu gözlü¤ün ekran›na
yans›t›lan fizik mekân üzerine oturtulmufl sibernetik
ö¤eler ile yeni bir mekân boyutunu 
deneyimleyebilmektedir.

4 Deleuze (2003, 99–110) ’e göre diyagramlar,

irrasyonel, istemsiz, rastlant›sal, mu¤lâk, özgür, 
hatta kazara yarat›lm›fllard›r. Tekil halleri ile bir fleyi
temsil etmezler. Bunlar duyumsaman›n, olufl halinde
karmafl›k duyumsaman›n ürünleridir. Sibertektonik
Kütüphane Diyagram›, sibertektonik kütüphanenin
sundu¤u mekânsal deneyimin alg›sal mu¤lâkl›¤›n›
aktarmak, böylece tetiklenen duyumsamay› temsil
etmek amac›yla üretilmifltir. 

Resim: 1
“Sibertektonik Mekân”

Art›r›lm›fl Gerçeklik
uygulamalar›. 

sibernetik ö¤elerin fizik mekânda 
deneyimlendi¤i ve fizik mekân›n bask›n
oldu¤u ortam› tan›mlarken, artt›r›lm›fl
sanall›k ba¤lam›nda da ortam›n tamamen
sibernetik ö¤elerden olufltu¤u, ancak 
bedenen fiziki olarak bu ortam›n içinde
bulundu¤u içine dal›nan ortamlar› ifade
etmektedir. Milgram’›n bilgi iletiflim
teknolojilerinin terminolojisi ile
tan›mlad›¤›3 Art›r›lm›fl Gerçeklik olgusu
bu çal›flma ba¤lam›nda gelifltirilen
kavramsal çerçeve ile tam olarak
örtüflmemektedir. Milgram›n bak›fl
aç›s›nda gerçek ve sanal/virtüel4 birbirinin
karfl›t› olarak kabul edilmifltir. Halbuki
daha önce yap›lan tart›flmalarda da ortaya
koyuldu¤u gibi virtüellik gerçekli¤in bir
katman› olarak ele al›nmal›d›r.
Bugün yaln›zca Artt›r›lm›fl Gerçeklik
teknolojileri ile deneyimlenme olana¤›
bulunan “Sibertektonik Mekân” flüphesiz
ki yeni teknolojik geliflmeler ortaya
ç›kt›kça çok farkl› ba¤lamlarda ve 
ortamlarda deneyimlenecektir. Gündelik
hayatta kullan›lan teknolojiler, do¤al
arayüzler ve yayg›n biliflim çerçevesinde
giderek görünmez hale gelmektedir. Bu
nedenle bu araflt›rma Art›r›lm›fl Gerçeklik
teknolojilerinin sundu¤u olanaklardan çok,
“Sibertektonik Mekân”›n kavramsal
çerçevesini oluflturmaya çal›flm›flt›r.

3. Sibertektonik Mekân
Bu araflt›rma sürecinde “Sibertektonik
Mekân” olgusunu kavrayabilmek ve
anlamland›rabilmek için, bedenin /
mekân›n uzat›lmas› ve mekân-olay-
hareket örüntüsü üzerine bir dizi 
uygulama yap›lm›flt›r.
Mekân+:Kütüphane, Mekân+:Sergi ve
Mekân+:Kampüs, projelerinde, lisans
düzeyindeki mimarl›k ö¤rencileri ile bir-
likte Art›r›lm›fl Gerçeklik teknolojileri
yard›m›yla mevcut bir yerdeki mekân
deneyimine sibernetik ö¤elerle müdahale

ederek yeni mekân deneyimi olas›klar›
araflt›r›lm›flt›r. Bu uygulamalar›n ötesinde
“Sibertektonik Mekân”›n ilk elden
deneyimlenmesi amac›yla atölye
çal›flmalar› düzenlenmifltir ve  müze, 
kent meydan›, sergi, al›flverifl merkezi gibi
birbirinden farkl› ortamlarda sunulan
“Sibertektonik Mekân”lar araflt›rmac›
taraf›ndan dene- yimlenmifltir.

Bu bölümde, yap›lan uygulamalarda, 
atölye çal›flmalar›nda ve di¤er
“Sibertektonik Mekân”larda, kat›l›mc›
gözlem ve ilk elden deneyim yöntemi ile
elde edilen bilginin önerilen kavramsal
çerçeve ile iliflkilendirilerek çal›flman›n
özgün metodolojisinin oluflturulmas› ve bu

özgün metodoloji arac›l›¤› ile
“Sibertektonik Mekân” olgusunun
mimarl›k ba¤lam›nda anlamland›r›lmas›
hedeflenmifltir.
“Sibertektonik Mekân” içerik ve biçimin
s›n›rlar›n›n mu¤laklaflt›¤› bir ortamda
sibernetik içeri¤in mekân›n tektoni¤ine
eklemlenmesi ile bedenle kavranan
mekânda veya mekân›n kavrad›¤› bedende
belirli deneyimleri artiküle etme 
potansiyeline sahip olabilir (Resim: 1).
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Mekân+:Kütüphane çal›flmas› ile çok 
katmanl› bir yap› sergileyen kütüphane
mekân›n sibernetik ö¤elerle kuflat›larak
geleneksel kütüphane deneyiminin
farkl›laflt›r›lmas› hedeflenmifltir.
Kütüphanenin yap›s› gere¤i çok katmanl›
ve keflfedilmeyi bekleyen örtük bilgiyle
donanm›fl bir mekân örüntüsü sunmas›, bu

mekân›n Sibertektonik deneyime sahne
olabilmesi aç›s›ndan da destekleyici bir
durumdur.
Kütüphane raflar› aras›na yerlefltirilmifl
imge, metin ve seslerden oluflan sibernetik
ö¤eler ile öznenin raflar aras›ndaki örtük
bilgiyi keflfedebilmesi için ipuçlar›
oluflturulmufltur. Fizik mekan› kuflatan
sibernetik ö¤eler mekân›n içinde hareket
eden bedenle çarp›flarak daha önce hiç
yaflanmam›fl bir deneyim sunarlar (Resim 2).
T›pk› Ponty’nin (2004, 27–34) bal örne¤inde
oldu¤u gibi Mekân+:Kütüphane mekân›n›
dene-yimleyen özne mekânda hareket
ettikçe sibernetik imgeler ve sesler
öznenin bedenini kavramaya bafll›yor. Bu
kavray›fl›n diyalektik bir süreklilikte
karfl›l›kl› olarak gerçeklefltirilebilmesi için
öznenin de mekân›n Sibertektonik katman›
ile iletiflim kurabilmesi, mekânda hareket
etmenin ve belirli yönlere bakman›n
d›fl›nda farkl› örtük bilgilere ulaflabilece¤i
bir etkileflim olana¤› da bulmas› 
gerekmektedir. Mekân+:Kütüphane 
projesinde bu etkileflim olana¤› kamera
alg›lay›c›lar› taraf›ndan belirlenebilen
imgelerle kaplanm›fl levhalarla mümkün
olmaktad›r. Özne burada elinde tutu¤u bir
imgeyi kütüphane mekân›nda önceden
belirlenmifl imgelerle yan yana getirerek
yeni bilgi katmanlar›n› aç›¤a 
ç›karabilmektedir. Böylece sadece
mekân›n bafltan sundu¤u sibernetik 
katman haricinde öznenin yönelimiyle
aç›¤a ç›karabilece¤i örtük katmalarla
mekân deneyiminin derinli¤inin art›r›lmas› 
hedeflenmifltir (Resim 2).

Mekan+:Kütüphane'de öznenin edindi¤i
yeni mekânsal deneyimi bir katman daha
derinlefltirmek için kitaplar›n iki boyutlu
dünyaya ait bilgileri bedenle kavranabilen
üç boyutlu zamansal sibertektonik ö¤elerle
süperpoze edilmifltir. Böylelikle virtüel
dünyaya ait olan metinler ve iki boyutlu
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Resim: 2
Mekân+:Kütüphane Deneyimi

Resim: 3
Diyagram: Sibertektonik

Kütüphane

Resim: 2

Resim: 3



Resim: 4
Sibertektonik Kitap

Deneyimi
Resim: 5

Mekân+:Sergi Deneyimi
Resim: 6

Mekân+:Kampüs
Deneyimi

imgeler fizik mekân›n sahnesinde yer
bularak öznenin yepyeni bir kitap 
deneyimine sahne olmufltur (Resim 3).

Mekân+:Sergi projesi ise bir üniversite
kampüsü binas›ndaki orta bofllu¤unun 
yeni bir sergi deneyimine sahne olmas› 
hedefiyle gelifltirilmifltir. Orta boflluk
etraf›nda beden hareket ettikçe bofllukta
yeni sergi nesneleri belirir ve sergiyi

ziyaret eden kifli fizik mekân›n sundu¤u
olanaklar›n ötesinde sibernetik olarak 
üste üste çak›flt›r›lm›fl sergi nesnelerini 
mekânda hareket ederek keflfeder(Resim 4).

Ayr›ca bu projede sergi mekân›na
ziyaretçiler iflitsel ve görsel sibertektonik
ö¤eler kullan›larak yönlendirilmifltir
(Resim 5).
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Kampüs binas›n›n giriflinde ziyaretçiyi
binan›n etkiliflimli bir üç boyutlu modeli
karfl›lamakta; ziyaretçi bu modele
yaklaflt›kça model dönüflmekte ve farkl›
bilgi katmanlar›n›n keflfedilmesine olanak
tan›maktad›r. Bunun yan›s›ra asansör ve
merdivenlerde ziyaretçiyi yine sergi
mekânlar›na yönlendiren iflitsel ve görsel
sibernetik nesneler fiziksel mekân›
kuflatmaktad›r.

Bedenin mekânda hareketiyle de¤iflen ve
dönüflen sergi mekân›n›n sibertektonik
ortamda olanaklar›n›n araflt›r›lmas› ve bir
yap›n›n orta bofllu¤unun yer çekimini göz
önünde bulundurmadan bir sergi mekân›na
dönüfltürülmesi aç›s›ndan Mekân+:Sergi
projesi önemli ipuçlar› vermifltir.

Mekân+:Kampüs projesinde ise, yine
“Sibertektonik Mekân”›n sundu¤u yeni
mekân deneyimi olas›l›klar›n›n
araflt›r›lmas› hedeflenmifltir. Üniversite
kampüsünün bahçesinde gelifltirilen 
projede üniversitenin panolar›nda yer alan
duyurular›n panolar›n iki boyutlu 
düzleminden ç›kar›p bahçede dolafl›rken
deneyimlenebilmesi sa¤lanm›flt›r (Resim 6).

Bunun yan›nda “Sibertektonik Mekân”›n
kampüs bahçesinde ö¤renciler taraf›ndan
ortak deneyimine olanak tan›mak
amac›yla normal flartlarda sineman›n
teknolojisi gere¤i mümkün olmayan bir
gündüz aç›khava film izleme mekân›
tasarlanm›flt›r. Ayr›ca bahçenin fiziksel
mekân›nda bir oyun kurgulanarak oyun
ba¤lam›nda bahçenin hiç kullan›lmayan
veya seyrek kullan›lan mekânlar›n›n
oyuna kat›lanlar taraf›ndan 
deneyimlenmesi sa¤lanm›flt›r.

Mekân+:Kampüs projesinde mekânda 
kurgulanan gündüz sinemas› ve 
sibertektonik oyun bahçe mekân›n
uzat›lmas›na bahçe mekan›n›n
uzat›lmas›na, farkl› zaman ve mekan 
katmanlar›yla fiziksel gerçekli¤inin
ötesinde deneyimlenmesine yol açm›fl; ve
farkl› olay örgüsü yaratarak yeni mekansal
deneyimlere sahne olmufltur. 

4. Sonuçlar
“Sibertektonik Mekân”, olay-mekân-
eylem örüntüsü içinde, sibernetik bilginin
mekân›n tektoni¤ine eklemlenmesi ve bu
çok katmanl› yeni mekân›n bedene 
eklemlenmifl sibernetik uzant›larla
kavranabilmesi sonucunda “yeni” bir
mekân deneyimi sunmaktad›r. Bu çal›flma
ile insan›n mesken tutma/varolufl
sürecinde, geliflen yeni teknolojiler ve
arayüzler do¤rultusunda mimarl›¤›n temel
sorunsal› olan mekân ve mekânsal deney-
im ba¤lam›nda aç›¤a ç›kma potansiyeli
olan “yeni”nin ipuçlar› araflt›r›lm›flt›r.

Bu araflt›rma kesin ve do¤rusal sonuçlar
üretmekten çok, konuya mevcut 
paradigmalar›n ötesinde bir perspektif
getirmeyi amaçlar. Çal›flman›n en önemli
sonuçlar›ndan biri “Sibertektonik Mekân”
örüntüsün tekil bir anlay›fl yerine, 
çokluklar ve mevcut paradigmalar›n

Sibertektonik Mekân

Say› 15, 2013 31

Resim: 6



fiekil: 2
Beden-”Sibertektonik Mekân”

iliflkisi

ötesinde bir kavray›flla tam olarak 
anlamland›r›labilece¤idir. Yap›lan atölye
çal›flmalar›, uygulamalar ve birbirinden
farkl› mekân ve zamanlarda ilk elden
edinilen deneyimler do¤rultusunda
“Sibertektonik Mekân” kavray›fl›n›n temel
sorunsal›n›n kaç›n›lmaz olarak 
beden-mekân aras›ndaki sarmal iliflki ve
insan›n varolufl süreciyle iliflkilendi¤i
anlafl›lmaktad›r.

Yeni teknolojiler ve arayüzler sayesinde
bedenin ve mekân›n uzat›lmas›, zaman›n
katlanarak artiküle olmas› ve fiziksel
mekân›n aktüel-virtüel süreklili¤i
içerisinde do¤rusal bir program sunman›n
ötesinde katmanlaflarak sonsuz olas›l›kl›
bir olaylar zincirine sahne olmas›, dura¤an
bir mekân anlay›fl› yerine sürekli yinele-
nen/farkl›laflan/yenilenen mekânlar›n üre-
timinin olanakl› hale gelmesi mimarl›k
ba¤lam›nda heyecan verici olmakla 
birlikte sürecin farkl› boyutlar›yla ele
al›nmas› gereklili¤i kaç›n›lmazd›r.

Dokunma, konuflma, bakma ve beden
hareketlerine dayal› do¤al arayüzlerle 
birlikte sibernetik etkileflime olanak
sa¤layan teknolojilerin görünmez hale
gelmesi “Sibertektonik Mekân” 
deneyiminin her an, her yerde ve herkes
taraf›ndan gündelik hayat›n do¤al bir
parças› olarak dene- yimlenmesine olanak
sunmaktad›r. Yaflanan dünyan›n/Lifeworld
(Seamon, 1979) ola¤an bir bilefleni haline
dönüflmekte olan sibernetik etkileflim
“yeni medyan›n” sundu¤u paylafl›m ve
üretim ortam›nda bir olufl, süreç olarak
infla etme, mesken tutma, düflünme
aras›nda sürekli devinen yeni bir mekansal
deneyim sahnesi haline gelir.

Art›k dualistik mekân örüntüsünde, fizik
mekândan ba¤›ms›z, bedensiz bir öznenin
kurdu¤u sibernetik etkileflimin yerine,
fizik mekânla iç içe geçen, bedenle
kavranabilen ve mekân›n tektoni¤ine
eklemlenerek, beden mekân zaman
süreklili¤i içinde deneyimlenen
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“Sibertektonik Mekân”dan söz edilebilir.
Ponty’nin çok katmanl› ve çok boyutlu
mekân örüntüsü içinde hareket eden
bedenlerin, bu katmanlar ve boyutlarla
girdi¤i sarmal iliflki sonucunda kaç›n›lmaz
olarak de¤iflip dönüfltü¤ü anlay›fl›yla
bak›ld›¤›nda “Sibertektonik Mekân”da
hareket eden/devinen bedenlerin de bu

de¤iflimden etkilenece¤i aç›kt›r (fiekil 2).

Kuflkusuz yeni teknolojiler mimarl›k
prati¤i, tasar›m yöntemleri, mimarl›k 
bilgisinin aktar›m›, paylafl›m› ve temsil
sorunsal› aç›s›ndan önemli de¤iflim ve
dönüflümlere önayak olmaktad›r. Ne var
ki, her paradigma s›çramas›nda oldu¤u
gibi geçifl dönemlerinde olgunun sadece
belirli bir paradigma içinden kavran›lmaya
ve anlamland›r›lmaya çal›fl›lmas› yetersiz
kalmaktad›r. Pesce’nin tamamen kartezyen
bir anlay›flla ruhlar›n›n bedenlerinden 
kurtulup siber mekân›n sonsuzlu¤u içinde
özgürlü¤e kavuflaca¤› beklentisi;
Mitchell’in sanal kent metaforu anlay›fl›
içinde geleneksel kent örüntülerinin 
sibermekân ile bir arada varolamad›¤› için
sonunun geldi¤i öngörüsü; Baudrillard’›n
simülasyon evreninde fleylerin art›k eski
bilinen tan›mlar›n› ve anlamlar›n› yitirmifl,
içeri¤inden ar›nd›r›lm›fl içi bofl saf bir
biçime dönüfltü¤ü düflüncesine karfl›;
“Sibertektonik Mekân” kavray›fl›n›n yeni
bir elefltirel bak›fl getirdi¤i ifade edilebilir.

Öte yandan, yeni teknolojilerin sadece 
bir tasar›m ve/veya temsil arac› olarak
görülmesi ve mimarl›k ortam›ndaki
araflt›rmalar›n özellikle bu yönde
yo¤unlaflmas› yaflanan de¤iflim ve
dönüflümün anlamland›r›lmas›nda yeterli
olmayaca¤› gibi sibernetik ö¤elerin bir
yap› malzemesi boyutuna indirgenmesi de
olgunun bütüncül olarak kavran›lmas›nda
yeterli olamayacakt›r. McLuhan’n›n da
dile getirdi¤i gibi her teknoloji insan

bedenin bir uzant›s›d›r. Bu yeni uzant›larla
birlikte beden ve mekân de¤iflir dönüflür.
Bu de¤iflim ve dönüflüm insan›n düflünce
üretme biçimlerini ve kavray›fl›n›
de¤ifltiririken di¤er yandan mekândaki
de¤iflim dönüflüm de kendi sorunsal›yla
birlikte gelir. Bu durumda yeni
düflünme/üretme yöntemleri ile yeni
mekân›n tektoni¤inin kavran›lmas› önem
kazanmaktad›r.
Sonuç olarak; yeni arayüzler, yayg›n
biliflim ve yeni medya olgusuyla birlikte
ortaya ç›kan “Sibertektonik Mekân”›n
sanal ve gerçe¤in birbirinin karfl›t› olarak
görüldü¤ü fizik mekân ve siber mekân›n
bir arada bulunamad›¤›, beden ve zihnin
birbirinden ayr› durdu¤u dualistik
yaklafl›mla anlamland›r›lmas› mümkün
de¤ildir. ‹nsan›n varolufl ve mesken tutma
sürecinde yeni bir boyuta girdi¤imiz bir
dönemde bu araflt›rman›n bundan sonra
yap›lacak di¤er çal›flmalar için kuramsal
bir zemin oluflturmas› beklenmektedir.
Ancak böylelikle bu çal›flma tekil, tek bir
noktada duran, kendinden menkul bir
araflt›rma olmak yerine eflzamanl› yap›lan
ve/veya gelecek zamanlarda yap›lacak
olan di¤er çal›flmalarla artiküle olan bir

süreklili¤in/çoklu¤un parças› olabilirl
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