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i¢ Mimarhik Alaninda Yeni Bin Yilin Mekansal
Anlayislarinin Degerlendirilmesi
OZET

Bu ¢alismanin amaci yeni bin yilin basindan bugiine i¢ mekan tasariminda
gerceklesen koklii degisikliklerin analiz edilerek derlenmesidir. Bu
kapsamda literatiir c¢alismasi yapilmis, konu ile ilgili gorsellerden
yararlanilmistir.

Yeni bin yilin beraberinde getirdigi sosyo-kiiltiirel, sosyo-politik ve sosyo-
ekonomik etkiler karsisinda i¢ mekan tasarim yaklasiminda temel prensipler
korunurken, fiziksel ve sanal zeminde cesitli yeni anlayislar dogmustur. I¢
Mimarlik, canli ekseninde rota olusturan bir sanat ve bilim dali iken bu
eksene yapay zeka kullanicilarda eklenmeye baslamistir. Japonya’da bulunan
Henn Na Otel zincirinin personeli yapay zekalardan olusmaktadir.

Pandemi stireci, teknolojinin ilerleme hizi ve kiiresellesme bu siirece etkiyen
temel gelismeler arasindadir. Teknolojinin hizli gelisimi, i¢ mekanlarin kabuk
olarak sanal mekanlar olarak degerlendirilebilmesine ve akilli i¢ mekanlarin
dogmasina olanak tammistir. I¢ mekanlar kullanicisiyla iletisim kurmaya
baslamis ve interaktif mekanlar ortaya ¢ikmistir. Kurgusal mekanlarda efekt
ve ses teknolojileri sayesinde algisal-kavramsal bir gelisim evresine girmistir.
Bu siirecin detayli ve dogru degerlendirilmesi, gelecegin ve yeni trendlerinin
ongoriilmesi acisindan 6nem tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: i¢ Mimarlk, Kurgusal Mekdn, Sanal Mekdn, Pandemi,
Kiiresellesme

The Evaluation Of The Spatial Understandings Of
The New Millennium in The Field Of Interior

Architecture
ABSTRACT

The aim of this study is to analyze and compile the fundamental changes in
interior architecture design from the beginning of the new millennium to the
present. In this context, a literature study was conducted and visuals related
to the subject were used.

In the face of the socio-cultural, socio-political and socio-economic effects
brought about by the new millennium, the basic principles of interior design
approach have been preserved, while various new understandings have
emerged on the physical and virtual fundamentals. While Interior
Architecture is a branch of art and science that creates a route on the living
axis, artificial intelligence has begun to be added to this axis by users. The
staff of the Henn Na Hotel chain in Japan consists of artificial intelligence.

The pandemic era, the rate of advancement of technology and globalization
are among the main developments affecting this process. The rapid
development of technology has allowed interior spaces to be considered as
virtual spaces as shells and the rise of smart interiors. Interiors have started
to communicate with it's user and interactive spaces have also occured.
Fictional spaces have entered a perceptual-conceptual development phase
thanks to effects and sound technologies. Detailed and accurate evaluation of
this process is important in terms of predicting the future and new trends.

Keywords: Interior Architecture, fictional space, virtual space, pandemic,
globalization
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1. GIRIS

Insanligin baslangicindan bu yana mimari ve i¢ mekan her zaman bir degisim ve déniigiim
slireci icinde olmustur. Bu siirec mimari akimlarin, farkli sanat anlayislarinin, siyasi
ideolojilerin, tasarim felsefelerinin, toplumsal degisimlerin etkisi altinda gerceklesmistir.
Tasarim insan zihninin olmayan iizerine yonelerek ortaya koymaya calistig1 eylemler
bitliintidur. (Akdemir, 2017) Tasarimci ve kullanici bu stirecleri birlikte yasayarak
evirilmislerdir. Kullanicilarin istek ve ihtiyaglar1 tasarimciya her daim bir yol haritasi
sunmustur. Bu baglamda kullanicilarin sosyo-kiiltiirel, sosyo-politik ve sosyo-ekonomik
durumlarinin analizi; tasarimcilarin giincel problemleri, kaygilari, beklentileri ve arzulari
algilayabilmesi a¢isindan 6nem tasimaktadir.

Yeni bin yi1lda da kokenleri antikiteye kadar dayanan mekansal anlayislarin ve i¢ mekan
tasarimi disiplininin temel ilkeleri korunmustur. Buna ek olarak fiziksel ve sanal
diizlemde cesitli devrimsel yeni anlayislar da ortaya ¢ikmistir. Bu donemde farkl ig
mekan tipolojilerine yiiksek teknoloji kokenli bir takim dijital olanaklar entegre olmustur.
Tasarim ve teknoloji birlikteligi hiz ¢aginda biiyik bir ivme kazanmistir. Artan
kiiresellesme ile fiziksel mekanlarda, o6zellikle (MNC) CUS’lar evrensel ve esnek
konseptler olusturulmustur. Evrensel tasarim herhangi bir ayrim olmaksizin her
kullanicinin esit sartlarda ve esit oranda faydalanabilecegi iiriinler ortaya koymaya
odaklanmaktadir. (Tandogan, 2017) Esneklik ise mekanin cesitli boliimlerindeki
mekansal unsurlarin ya da farkli mekanlarin birbiriyle bdliinebilme ve birlesebilme
kapasitesidir. (Ozcelik ve Kaprol, 2017) Kiiresel zincir markalar i¢ mekan tasarim dilleri
tizerinden olusturduklart kurumsal kimlikleri ile marka konumlandirmasi yapmaya
baslamistir. Marka konumlandirma, markanin kullanicilar i¢in tasidig1 anlami yticeltmeyi
amagclayan pazarlama odakli eylemler biitlintidiir. (Can, 2007) Yeme-icme mekanlari,
konaklama tesisleri miize mekanlar1 kullanim amaglarinin yani sira deneyim mekanlari
kimligi de kazanmistir. Yerel tasarim anlayislari otantik konseptlere doniismiistiir.

Robotlar ve yapay zekalar i¢ mekan kullanicilarina dahil olmaya baslamistir. Yeni bin yilda
insan-mekan iliskisinin yani sira robot-mekan iliskisi de alanla ilgili tartisma konularina
dahil olmustur. Yeni kullanicilar zaman igerisinde 0zgiin tasarim parametreleri
olusturacaklardir. Akilli sistemlerin degisik mekan tipolojilerinde ve muhtelif islevlerle
kullanilmasi yayginlasmistir. Bu sistemler konut 6lceginden kent dlgcegine yiikselen bir
grafik de yakalamiglardir. Uzak Asya’da ve Ortadogu’da da yeni nesil kent projeleri
gelistirilmeye baslanmistur.

Pandemi donemi kemiklesmis pek ¢ok yaklasimin yeniden degerlendirilmesine yol
acmistir. Kiiresel salgin oncesinde tercih edilen mekan ekonomisi egilimi yerini sosyal
mesafe kurallarinin gozetildigi minimum temas temelli anlayislara birakmistir. Tiyatro ve
sinema salonlari, alisveris merkezleri ve miizeler bu siirecte atil mekanlar haline
gelmistir. Siirecin getireceklerini erken fark edenler tasarim yardimiyla isletmelerinde
olusabilecek problemleri 6nlemistir. Antik Roma’da domuslarda bulunan ev-ofislere
yeniden ihtiya¢c duyulmaya baslanmistir. Konutlar egitim mekani, siginma mekani gibi
stibjektif vasiflar kazanmistir. Metaverse kullanicilarina sanal ortamda paralel bir evren
sunmustur. Sanal mekanlar fiziksel nitelik kazanmistir. Yeni Diinya diizeni paralelinde
Kurgu tirlerinin sayisi artmis, kurgusal mekanlar sayica ¢esitlenmistir. Transhiimanizm,
siberpunk, kisisel asistan, 3D baski teknolojileriyle liretilmis mekanlar, dijital mekanlar,
biyo-dijital mimari, fijital mekanlar gibi yeni kelime ve kavramlar literatiire miidahil
olmustur.
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1.1 Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, yeni binyilin baslangicindan glintimiize kadar i¢ mimaride meydana
gelen temel degisiklikleri analiz etmek ve derlemektir. Insanoglu genellikle uzak ge¢misi
ve uzak gelecekle ilgilenme egilimindedir. Lakin 6nemli arastirma konularindan biri de
icinde bulunulan durumun analizi, yani bugiindiir. Tasarim alaninda durum tespitleri hem
bilimsel ve sanatsal diizlemlerde atilacak adimlarin daha yetkin olmasina olanak
saglayacak hem de elde edilen verilerin etkin bicimde kullanilmasina zemin
olusturacaktir. Bu ¢alisma fiziksel olarak deneyimleme sansina sahip olunan giinceli tahlil
etmek, yakin gecmiste elde edilen olanaklari ve yakin gelecege dair 6ngortleri saptamak,
ic mekan konusunda farkh trendleri bir araya getirmek ve bir durum analizi ortaya
koymaktir. Innovatif bu yaklasimlar genis bir perspektiften degerlendirilmeye
calisiimistir.

1.2 Calismanin Yontemi

Bu calisma dahilinde nitel yontemlerden yararlanilmistir. Model olarak bilimsel tarama
modeli secilmistir. Arastirma kapsaminda literatiir calismasi yapilmis, konu ile ilgili
gorsellerden yararlanilmistir. Yirmi yillik stlire¢ igerisinde, fiziksel ve sanal olarak
yayinlanan stureli mesleki yayinlarda ¢ikan haberler taranmistir. Elde edilen bulgular
gruplanarak gilincel i¢ mekan tasarim egilimleri ile ilgili genellemeler yapilmaya
calisilmistur.

2. ROBOTIK VE i¢ MIMARLIK ALANINDA KULLANIMI

Ic mimarhgin temel 6l¢iitii insandir. Ancak yeni milenyumdaki teknolojik gelismeler
1is18inda insanlar, robot kullanicilar ile i¢ mekanlar1 paylasmaya baslamiglardir. i¢
Mimarlik insan ekseninde yol alan bir sanat ve bilim dali iken, yapay zekalar ve robotlar
da kullanici olarak bu eksene eklemlenmeye baslamistir. Canli ve cansizi ortak hacimlerde
bulusturan bu mekénsal yaklasim, ilerleyen yillarda gilindelik hayatin bir pargasi
olacaktir. Giinumuzde AMR'ler, AGV'ler, eklemli robotlar, insansilar, cobotlar ve hibrit
robotlar i¢ mekan kullanicilar1 arasinda yer almaktadir. Robotlar tasarlanirken
kullanilacaklar1 mekana uygun formlarda iiretiimeye calisilmaktadir. I¢ mimarhk
alaninda heniiz robot kullanicilarinin giinliik islevlerini yerine getirebilmeleri yoniinde
arastirmalar yaygin degildir. Yakin gelecekte robot kullanicilarinin isleyisinin ve
sirkiilasyonunun saglanmasi bu bilim ve sanat alaninin parametreleri arasina dahil
olacaktir. insanlarin viicut 6lciileri ve bu 6lciiler {izerinden insan-mekan iliskisini
degerlendiren antropometri biliminin  konularina robot-mekadn iligkisi de
eklemlenecektir. Bu baglam robotlar ve i¢ mekan donatilari, dekoratif 6geler, mobilyalar
arasinda baglant1 kurulacaktir.

Pek ¢ok mekan tipolojisinde faydalanilan bu robotlardan sivil mimaride ozellikle
konaklama tesisleri, alisveris merkezleri, kafe ve restoranlar gibi kamuya a¢ik ve cok
saylda kullanici tarafindan ziyaret edilen mekanlarda daha fazla yararlanilmaktadir.
Konaklama mekanlari, yeni bin yilda birbirleriyle kullanicilarina farkli tasarimlar ve
deneyimler sunma arzusu lzerinden rekabet etmektedirler. Kiiresel diizeyde robotik
teknolojisinin poptlaritesi yiiksek veya kurumsal ge¢misi oturmus birgok zincir otelde,
farkli departmanlarda kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir. Bu gelismeler konaklama
endiistrisi, akilli otel, robot usak/personel, yapay zeka kavramlarinin konaklama
mekanlari tasariminda yer almasini saglayacaktir.

Hilton ve IBM isbirligi ile Hilton Otel’in ABD, Virginia Subesinde, konsiyerj hizmetleri i¢in
Connie adinda bir robot gorevlendirilmistir. (Url-1) Agustos 2014 'ten itibaren Aloft OTEL
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zinciri Silikon Vadisi'nde yer alan Cupertino otelinde, Alo isimli yeni robot usak
kullanmaya baslamistir. (Url-2) Milpitas California Crowne Plaza’da ise bahsis istemeyen
ve her zaman musait olan dagitim robotu Dash kullanilmaktadir. Dash sorulara da cevap
verebilen ve kullanilmadigi zamanlarda otonom olarak kendini sarj istasyonuna
baglayabilen, PR2 robot ailesinden gelen soylu bir elemandir. (Url-3) Yotel otel zincirinin
New York’ta bulunan subesinde teknoloji odakli bir tasarim anlayisi belirlenmistir. Otelin
fltiiristtik ic mekan tasariminda ytlizey renklerinde kullanilan beyaz renk mor led 1s1iklarla
canlandirilmistir. Dis cephesinde de mor-beyaz tizerinden bir armoni yakalanmistir.
Odalarda bir minimal tasarim anlayis1 mevcuttur. Bu otelin bir 6zelligi misafirlerine
zaman kazandirabilmek icin kiosklarla saglanan selfcheck-in hizmeti sunmasidir. Bir
diger 6zelligi de diinyanin ilk robotik bagaj konsiyerji hizmeti sunan Yobot'un bu otelde
hizmet vermesidir. Yobot insaniisti niteliklerle ¢alistigindan bagaj odasinda dolaplar
zeminden tavana kadar yerlestirilebilmistir. Antropometrik sinirlar insanlar degil Yobot
tzerinden ¢izilmigstir.(Url-4) Sheraton Otel Los Angeles’'ta ise Keenon firmasina ait ve
oteller icin ozel tretilen akilli, elegant ve zarif Butler robot asistan olarak hizmet
vermektedir. Butler; karsilama hizmetlerinde, oda teslimatlarinda kullanilan gizlilik
kontrolii ve zaman tasarrufu saglayan bir robottur.(Url-5) Times meydaninda bulunan
Luma Otel ise odalarda kullandig biiyiik pencerelerinde dogal 1s1k filtrelemesine 6zel bir
teknoloji kullanir. ADA (Engelli Amerikalilar Yasasi'na) uygun bicimde diizenlenmis,
evrensel tasarim ilkelerine uygun, erisilebilir bir konaklama sunmaktadir. Bu minvalde
robot usak Alina’dan yararlanmaktadir.(Url-6) Tim bu robotlar misafirlerle interaktif
iletisim kurarlar hatta misafir tarafindan derecelendirildiginde ve hashtag'leri
tweetlendiginde bunu bir bahsis olarak kabul eder.

Robotik teknolojilerinin genel bir tasarim konseptine doniistiigli 6rnekler de mevcuttur.
Bu otellerin ilk 6rneklerinden Japonya’da bulunan Henn-Na Otel zinciridir. Bu otelin tiim
calisanlar1 yapay zeka ve robotlardan olusmaktadir. Bu otellerde giris, karsilama ve
konsiyerj hizmetleri insansilar (androidler) tarafindan verilmektedir. Giriste karsilama
bankosuna konumlandirilan bu robotlarin yoénlendirmesiyle, misafirler self check-in
islemlerini banko oniinde bulunan kiosklardan gergeklestirmektedirler. Lobide ve
asansorde de danisma amach irili ufakli robotlar bulunmaktadir. Zaman icgerisinde Otel,
subelerine hareket katmak i¢in; bazilarina karsilama béltimiindeki insansilara dinozorlar,
robotlar ve hologram karakterler eklemis, bazilarinin giris hollerine 151k gosterileriyle
gelecekci bir ambiyans katmis, bazilarinda da karsilama boliimlerinin arka fonunda dijital
ekranlarla duvar yiizeyleri olusturmustur.

Resim 1. Henn Na Otel Karsilama, Konsiyerj ve Self Check-in Hizmetleri (Url-7)
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Bu otelde de Yobot'un benzerleri olan cobotlarla misafirlerin bagaj teslim islemleri
gerceklestirilmektedir. Bagaj odasinin antropometrik 6lglilerinde ve mekan tasariminda
cobotlar temel 6lgtit olarak kullanilmistir. Yotel’e ek olarak bagajlarin odaya iletilmesinde
robot bellboylardan yararlanilmaktadir. Temizlik isleri de yine yapilacak ise gore
ozellesmis robotlarca yapilmaktadir. Désemelerin, odalarin ve camlarin temizligi farklh
tipte robotlar tarafindan gergeklestirismektedir. Bu nedenle otelde odalar kiiciik
mekanlar olmasina karsin, hem insanlar hem de robotlarin yatay sirkiilasyon alani olan
koridorlar genis tutulmustur.

Resim 2. Bagaj Odasi1 Ve Cobot (Url-8) Resim 3. Robot Bellboy ve Otel Koridorlar (Url-
9)

Henn-Na Otel'de odalarda genellikle Asya menseyli akilli iirtin ve akilli mobilyalar
kullanilmistir. Odada giysilerin temizligi ve titisiini kendi kendine gerceklestirebilen LG
TrueSteam Clothing Care System isimli akilli gardrop sistemi kullanilmaktadir. Odada
aydinlatma elemanlar1 ve ekranlar tasinabilir panel yardimiyla kontrol edilebilmektedir.
Yataklarin 1s1s1 Futocon sistemiyle misafir tarafindan kontrol edilebilmektedir. Odalarda
misafirlere hizmet veren cesitli formlarda Kkisisel robot asistanlar bulunmaktadir.
Banyolarda ise klozet ve duslar akill vitrifiye triinlerinden tercih edilmistir. Otelde
bulunan evcil hayvanlarinda tiimii robottur.

LG Styler TrueSteam Clothing Care System
» ?_- —

g

Ciitew an. Controlling €

Resim 4. Henn-Na Otel Akilli Mobilyalar (Url-10) Resim 5. Henn-Na Hotel Klslsel Oda
Asistani (Url-11) Resim 6. Henn-Na Hotel Evcil Hayvanlar (Url-12)

¥

Otelde ¢amasir hizmetleri jetonla ¢alisan gamasir ve kurutma makinelerinin bulundugu
camasir odalarindan alinirken, ziyaretgilerin gida, giyim, elektronik ekipmanlar gibi
ihtiyaclarini karsilamalari icin de kiosklardan olusan alisveris mekanlari olusturulmustur.
Japonya'dan sonra dzelinde konaklama sektériinde ve genelinde i¢ mekan tasariminda
robotigin en ¢ok kullanildig: iilkenin ABD oldugu sdylenebilir. Bunun disinda Belgika,
Ghent City'deki Ghent Marriott Hotel (URL-13), Cin'in Hanghazu sehrinde bulunan
Alibaba's Fly Zoo Hotel (URL-14), Jen Orchardgateay Hotel (URL-15) gibi ekonomik olarak
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glcli ve gelismis tilkelerde de bu teknolojinin ve robotlarin etkili oldugunu séylemek
mumkindir.

Insansi robotlar yalniz konaklama sektériinde kullanilmamaktadir. Insanlar i¢cin zahmetli
ve riskli olan pek ¢ok gorev icin bu robotlardan faydalanilmaktadir. Enerji santralleri,
fabrika denetimleri, afet miidahalesi, bilimsel deneyler, uzay arastirmalar c¢alistiklar:
alanlardir. Bu robotlarin diinya tizerinde Uretimini gergeklestiren firmalar arasinda insan
etine oldukc¢a benzer, patentli bir malzemeyi kullanan robot Suudi Arabistan vatandasi
Sofia’nin ailesi Hanson Robotik, Japon teknoloji devleri Honda ve Toyota, MIT ile organik
baga sahip, urtinlerine atletik hareketler yaptirmasiyla taninan Boston Dinamikleri, ilk
otonom androidin ailesi Pal Robotik gibi firmalar sayilabilir. (Url-16)

Bu gelismeleri yalniz iitopik gelismeler olarak degerlendirmek konuyu tek yonli ele
almak anlami tagimaktadir. Bu birlikteligin i¢ mimarlar tarafindan cevaplanmasi gereken
soru ve sorunlar ortaya koymasi muhtemeldir. Bu sorulardan ilki robotlarin insanlarla
yasayacak kadar yiiksek bir zekdya sahip olup olmadiklarinin degerlendirilmesidir.
Robotlarin sensorlerinin tim bireyleri algilamakta yetersiz kaldigi bazi durumlarda
cesitli kazalar yasanmistir. Bir diger soru robotlar tarafindan kullanilan mekanlara
insanlarin uyum saglayip saglayamacagidir. Robot kullanicilarin insanlarin mekana
baglanma oranini olumlu ya da olumsuz etkilemesi s6z konusu olabilir. Robot
kullanicilarin insanlarin mekanlarda duydugu aidiyet hissini bir yanhzlasmaya
doniistiirmesi bir risktir. Yiiksek fiyatlara alici bulan yiliksek teknoloji iiriinlerinden
Diinyanin farkli yerlerinde yasayan insanlarin esit sartlarda yararlanmalari ve i¢ mekanda
aym yogunlukla kullanmalar1 miimkiin olmayacaktir. I¢ mimarlara gerekecek yeni
antropometrik parametrelerin belirlenmesi bir diger 6nemli arastirma konusudur.

4. Kurgusal Mekan Tasarimlarinda Yeni Yaklagimlar ve i¢ Mimarlik iliskisi

Genellikle yiiksek teknoloji zeminli gelismelerin yogun yasandig1 yeni bin yil kendi
mekansal anlayislarim1  gelistirirken sanal ve kurgusal platformlarnn siklikla
kullanmaktadir. Kokenleri Antik Cag mitolojilerine dayanan i¢ mekanda soyutlama ve
surrealizm, binlerce yil sonra diisiin temelli teknolojik yaratimlarda tekrar kendini
gostermeye baslamistir. Sanal kavrami ile biitiinlesen mekan, islev ve yap1 anlaminda
zaman bilesenin ortadan kalktig1 koklii degisikliklere ugramistir. (Vatandas, 2020) I¢
mimarlik alani teknoloji ile derin iligkiler kurmaya uygun bir bilim ve sanat alanidir.
Insanlarin istek ve ihtiyaclariyla dogrudan ilgilenen bu alan giiciinii diisler ve imgelerden
alir. Sanal gerceklik teknolojisi ile ilgili hardware ve software sayesinde tasarimcilar
tarafindan tiretilen mekanlar ve animasyonlar ¢esitlenmistir. (Baran, 2021)

Kurgusal mekanlar, icinde yasanilan zaman dilimi icerisinde deneyimlenemeyen
mekanlardir. (KavutveOzdoglar, 2015) Edebiyat, opera, tiyatro gibi klasik sanat
dallarinda oldugu kadar sinema, c¢agdas dans, video art, enstalasyon gibi modern
sanatlarda da degerli bir unsurdur. Modern ¢ag s6z konusu oldugunda tiim bu sanat
dallarina yeni nesil dijital sanatlar1 da eklemek gereklidir. Sanat tiriinleri temsil edilecegi
mekanla veya temsil ettigi mekanlarla anilir. imgelem, siirrealizm ve dogaiistiiciiliik
kurgusal mekanin beslendigi temel kaynaklardir. Yaraticihik taninan unsurlardan
faydalanarak taninmayan seyler ortaya koymaktir. (Cakir ilhan, 2007) Kurgusal mekanlar
yorumlandiginda yeni seyler ortaya koyabilen ve bunu yaparken tasarim felsefesi ve
tasarim estetiginden faydalanmayi ihmal etmeyen, i¢ mekan tasarimi sanatinin orijinal bir
dalhdir. Hizla gelisen ytiksek teknoloji kurgusal mekanlarin niceliginin ve niteliginin
artmasini saglamistir. Bu siirece dijital yayin platformlarinin, oyunlarin ve oyun
donanimlarinin sayica artmasi; sinemanin iiretken bir doéneme girmesi; insanligin
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Metaverse’e hizli adaptasyonu; sanal mekanlarin ¢ogalmasi; sanal mekanlarin alt
tlirlerine ayrilmasy; literatiire yeni kurgu tiirleri eklenmesi gibi gelismeler dahil edilebilir.
Sanal ve arttirilmis gerceklik, tiyatronun ihtiyaci olan diissel mekani yaratmada da 6nemli
bir enstriiman haline gelmistir. (Akim, 2021) Distopik ve titopik yeni diinya diizenleri,
transhiimanizm, buharpunk, siberpunk gibi ana akim punktan tlireyen kurgu tiirleri,
fijital mekanlar, biyodijital mekanlar, post apokaliptik kurgular, sibernetik uzuvlara sahip
karakterler, kokenleri antik doneme dayanan modern kozmogonik mitler, akilli i¢
mekanlar, arttirilmis gercgeklik, sanal gerceklik, teknoloji merkezli mekan tasarimlari,
kurgusal mekan literatiriine eklenen giincel kavramlar ve c¢alisma konularindan
bazilaridir. Tiim bu olumlu gelismelerin yaninda dijital olanaklarin kurgusal mekanlarin
tasarlanmasinda gereginden fazla kullanilmasi, i¢ mimarin zaman igerisinde bir CGI veya
artirllmis gerceklik sanatgisina dontismesine yol acgabilir. Siberpunkin tasidigr bir
yabancilasma modeli kimligi vardir. (Serttas, 2018) Kurgusal mekanin bazi érneklerinde
pesimist ve deforme algilar mevcuttur. Distopik kurgularda tanimlanan siberpunk
kentlerde insani degerlerden uzaklasan yasam formlar1 vardir. Bu kurgular uzun vadede
gelecek kusaklara yanlis mesajlar vererek gelecegin i¢ mekan tasarimcilarinin belleginde
diisiik yasamlari normallestirebilir.

at

Resim 7. Kabuktaki Hayalet Filminden Siberpunk Kurgusal Mekan Goértinttileri (Url-17)
4.1. Kurgusal Mekanlar Olarak Metaverse ve NFT ile i¢ Mimarlik iliskisi

Metaverse fiziksel dinyada gercgeklestirilebilen hemen her eylemin internet
platformunda karsilik buldugu paralel bir evren diizenidir. Metaverse'in temeli,
strrealizm sanat akiminin (Turan ve Kavut, 2021) gilincel mekansal anlayislardaki
izlerindedir. Axie Infinity (AXS), Decentraland (MANA), MyNeighborAlice (ALICE), The
Sandbox (SAND), Alien Worlds (TLM) Metaverse'deki popiiler oyunlardir. Ancak bu
platform sadece bir oyun platformu degildir. Metaverse'i tiim dijital diinyalarin birlestigi
bir yeni sanal yasam formu olarak olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu yasamda
karakterler kendilerini tanimlamak icin avatarlar olustururlar. Bu avatarlar mekan
icerisindeki eylemi kisi namina yerine getirir. NFT'de yeni binyilin c¢iktilarindandir.
Stiipermodel Kate Moss, kisisel esyalarin1 NFT'de satisa ¢ikarmistir. Bu platformlar ayri
diinyalarda ve kiiltiirlerde yasayan, birbirlerinden bagimsiz ve ortak organik noktalari
olmayan bireyleri bir araya getiren kiiresel platformlardir.
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Resim 8. Metaverse Ortaminda Gergeklestirilen Bir Toplanti (Url-18)

Ic mimarlarin bu alanda yasayabilecekleri sorunlarin basinda giivenlik sorunlar
gelmektedir. Sanal diinya zihni gercek diinyadan uzaklastirmaktadir. Sanal ortamda
bireylerin basina gelebilecek olumsuzluklar karsisinda i¢ mimarin nasil bir giivenlik
sistemi olusturacagi cevaplanmasi gereken sorular arasindadir. Bu mekanlarin uzun
vadede gosterecegi gelisimlerin fiziksel mekanlarin tasarimini basitlestirme ihtimali s6z
konusudur. Metaverse’de bir mekan tasarimi isi alan bir i¢ mimarin nasil bir tasarim
yaklasimi tercih etmesi gerektigi ve tasarim kriterlerinin ne olacag heniiz meslek alani
icerisinde tanimlanmadigindan, su an i¢ mimarlar tarafindan ancak 6znel yaklasimlar ve
subjektif bilgilerle sonug tiriin ortaya koymak miimkiindiir. Zaman icerisinde teorisyenler
ve pratisyenler tarafindan gerceklestirilecek arastirmalar neticesinde belirli kistaslar
olusacaktir.

4.2 Kiiresellesme, Kurgusal Mekan ve i¢ Mimarlik iliskisi

Kiiresellesme Diinya'nin degisik cografyalarinda yasayan beserin ve bu cografyalardaki
medeniyetlerin iletisimlerinin “karsilikli bagimhihik” kavrami lizerinden giliclenmesi
olarak tanimlanabilir. (Bayar, 2008) Kiiresellesen Diinya’da kurgusal mekanlar ortak
iletisim alani olusturmada oldukg¢a yararli olmustur. Sakalli'ya gore kisiler fiziksel olarak
yer degistirmese de farkli sanal mekanlarda dolasarak kiiresel bir gocmen olabilir.
(Sakalli, 2018) Bu sanal mekanlarin insanlara sundugu genis perspektifin ve sinirsiz
olanaklarin bir ispatidir.

Kiiresellesme ve kurgusal mekan iliskisinde fiziksel mekan boyutu da mevcuttur. Fiziksel
mekanlarda, 6zellikle CUS'ler s6z konusu oldugunda, bugiin yerel anlayislarin yerini ¢cok
kiltirli tasarimlar almistir. Bu anlayislara i¢c mekan kapsaminda robot kullanicilarda
dahil olmustur. Fast food restoran zinciri Mc Donalds’da servis hizmetleri icin robotlar
kullanilmaya baslanmistir. Otantik, yerel ve 6zgliin mekanlar kullanim amaglarinin yani
sira deneyim mekanlarinin kimligi de kazanmistir. Kiiresel salgin kiiresellesme siirecinde
ic mekani en fazla etkileyen degisim riizgaridir. Pandemi donemi, getirdigi yeniliklerin
yani sira unutulan bazi degerleri de giin 15181na ¢ikarmistir. 1991 yilinda Ching tarafindan
tanitilan sosyal mesafe kavrami, yaklasik otuz yil sonra yeniden i¢ mimarlhigin ana
bilesenlerden biri haline gelmistir. Bekleme boliimlerinden, otel lobilerine; sinema
fuayelerinden, tiyatro salonlarina pek ¢ok mekan i¢in i¢c mekanda oturma kiiltiirti yeniden
diizenlenmistir. Dogru bilinen, kaniksanan, tekrar edilen pek ¢ok tasarim kriteri kokli
degisimlere ugramistir. Calisma olanaklarinin gelismesi ve ofislerin sanallasmasi ev-ofis
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kavramini, ¢evrimici egitim olanaklarinin artmasi ve egitim yapilarinin sanallasmasi evde
egitimi Roma domuslarindan beri ilk kez bu kadar glindeme getirmistir. Sosyal mesafenin
kalic1 olacagini ve bu egilimlerin popiilist trendler olarak hizla yok olmayacagini sdylemek
icin hentiz erkendir. Sanal mekanlarin kiiresel degerlere katkilar1 ve kiiresellesme-i¢
mekan iletisiminin boyutlar1 da zaman igerisinde netlesecektir.

4.3 Akilli i¢ Mekanlar ve i¢ Mimarlik iliskisi

Sinirsiz bir evrende tanimlanan sinirli bir alan olarak tanimlanabilecek mekanin tasarimi,
151K, ses ve 1s1 gibi fiziksel faktorlerin yani sira estetik, konsept ve form gibi sanatsal
faktorlerden de beslenmektedir. I¢ tasarim sadece bir sanat degil, ayn1 zamanda bir
bilimdir. (Ozgen, 2020) Akilli i¢ mekanlar yeni bir kavram degildir ancak bugiin bu anlayis
popiilarite kazanmis ve bagimsiz mekan tipolojilerine yayilmistir. Bugiin akilli mekanlar
ic mekanda kullanicinin kendi alg1 ve tercihlerine gére mekani kontrol edebilmesini
saglamaktadir. ¢ mimar bu noktada alternatifleri kisitlamig, nihai kullanim bigimlerini
kullanicinin tercihlerine birakmistir.

4.3.1 Sanal Mekanlar ve i¢ Mimarlik iliskisi

Sanal mekanlarin zemininde zihin ve alg1 yer almaktadir. Mekan ve insan iligkisinin ilk
adimi algidir. (Bilgin veDemiraslan, 2019) Bir mekanin nasil tefris edildigi kadar nasil
algilandig1 da 6nemlidir. Mekanlar, renkler, semboller, simgeler evrensel ortak anlayislar
veya bireysel farkli anlayislarla tiirlii bigimde algilanabilir. Yakin zamanda yasama veda
eden grafik tasarimcis1 Milton Glaser’in I[®NY logosunun tiim Diinya’da benimsenmesi ve
tilkemizde de pek ¢cok kente adapte edilmesi kalp semboliiniin evrensel algida ortak kabul
gormesinden kaynaklanmaktadir.

Algilama yoluyla tamamlanan fiziksel goriintili, sanal mekanlar araciligiyla imgeleme
dondtstiirtlebilir. Yani bireyin varhigi sinirh bir fiziksel mekandayken zihni sinirlardan
bagimsiz sanal bir mekana gecebilir. (Ak, 2006) Sanal mekanlar kullanicilarina sinirsiz
olanaklar ve alternatifler sunarlar. Cogulcu bir estetik sunabildikleri bireyi merkeze
alarak o6znellesebilir. Sanal mekanlarin dezavantaji, idealize edilmis miikemmel bir
diinyaya déniisme ve gerceklikten kopma riskidir. (Ismayilzada, 2017) Bu nedenle
gindelik yasamin igerisindeki eylemlerin gergeklestirildigi mekanlarda fiziksel
goriiniimden bitlniiyle ayrilmak dogru ve mantikli bir tasarim tercihi degildir.

Kurgusal mekanlar sanal mekanlarla yogun bir iligki i¢cindedir. Olumlu ve olumsuz
elestriler alan sanal mekan, postmodern diisiiniirler tarafindan hiper mekan olarak da
tanimlanan, sinirlar1 olmayan bir yapiya isaret etmektedir. (Glingor S.F.,2019) Mekanin
oziinde ise smirsizlik icerisinde s6z konusu olan bir sinirhlik hali gizlidir. Bu nedenle
mekanlar kendilerini sinirlandirma egilimindedirler. icinde bulundugu fiziksel mekanin
sinirlarinin ¢ok otesinde, hayal giicii ve olasiliklarla sinirli bir mekani tanimlayan sanal
mekanlar; Utopik, orijinal, baskalasima ugramis, siradan olmayan, standartlasmamus,
yaraticl alanlarin ortaya ¢ikmasina izin verirler. (Ozdoglar, 2022) Ancak bu siirecte
mekan 6z benligini yerlestirecek bir kabuk arayisindan vazge¢mez. Moda tasarimcisi Arzu
Kaprol, 2017 yilinda Mercedes Benz Fashion Week Istanbul'da VR teknolojisi ile sezon
koleksiyonunu sanal bir mekanda tanitmistir. Ancak defilenin gerceklestirilebilmesi i¢in
fonksiyonel bir diizenden olusan fiziki bir mekanda olusturulmustur. Bu mekan yalniz bir
kabuk olarak sanal mekani sahiplenmis, himayesi altina almis ve onu adreslendirmistir.
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4.3.2 Dijital Mekanlar

Bazi kurgusal mekanlar sanal veya fiziksel liretimde dijital olanaklardan faydalanirlar.
Fiziksel mekanin kurgusal mekanla dijital platformlarda bulusmasina tlkemizde
magazacilik sektériinden oérnek vermek miimkiindiir. Istanbul Akasya Alsveris
Merkezi'nde acilan Defacto Store ve Istanbul Istinye Park Ahgveris Merkezi'nde agilan
Massimo Dutti Store; Tirkiye'nin ilk dijital ve akilli magazalar1 arasinda sayilabilirler.
Yenilik¢i ve gelecek¢i bir yaklasimla tasarlanan bu magazalar, dijital imkanlardan
yararlanilarak olusturulmus akilli ic mekanlara sahiptir. Magazalarda tefris elemanlarina
numune sayida iiriin yerlestirilmistir. Uriin teshir {initeleri, iiriin teshir stantlar1 ve askilar
gibi mobilyalar az sayida oldugu icin ferah bir atmosfere sahiptir. Onemli bir bilesen olan
sirkiilasyon da bu nedenle kolaylikla ¢6ziimlenebilmistir. Akilli kabin sistemleri sayesinde
Uriinlerin renk ve ebatlari gibi bilgiler miisteri tarafindan deneme sirasinda kabin iginden
goriilebilmektedir. Yiizeylerde ac¢ik renklerin kullanildigi bu magazada teshir
elemanlarinin tiimiinde ince kesitler kullanilmistir. Uriin kesitlerinin ince kullanilmasi,
malzeme teknolojilerindeki ilerlemenin bir referansi olarak kullanilan bir yaklasimdir.
Tasarimcilar malzemeyi basariyla isleyebildiklerini anlatmak i¢in ince kesitler, organik
formlar, alisilagelmemis bicimler kullanabilirler. Magazada 06demeler 6deme
noktalarindan yapilmakta ve miisteriler tarafindan magaza igerisinden online siparis de
olusturulabilmektedir. Ayrica bu magazalarda Defacto magazasi icerisinde gorev yapan
bir robotta mevcuttur. (Url-18) Bu innovatif ve gelecek¢i magaza tipolojisi kisa siire
icerisinde yayginlasacaktir. Duyulara a¢ik olan lakin temasi minimumda tutan bu aligveris
konsepti kullaniciya zamandan, isyerine ise mekandan tasarruf saglamaktadir.
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Resim 9. Defacto Store Dijital Magaza I¢ Mekan Gorselleri (Url-19)
4.3.3 Fijital Mekanlar

Phygital kavrami, pazarlama iletisiminde fiziksel ve dijitalin tiiketici odakli birlesmesinden
ortaya ¢cikmistir. (Kanat, 2022) Aslinda pazarlama terminolojisinde yer alan bu kavram kisa
stire i¢erisinde i¢ mekan tasariminda kullanilmaya baglanmistir. Marka bilinirliginin artmasinda
onemli olan bu yaklasim (Seker, 2021) artirilmis gergeklik ve sanal gerceklikten de
yararlanmaktadir. (Kose ve Yengin, 2018) Dijital mekanlara gore daha yogun tanimlanmis
sanal alanlar igeren fijital mekanlar, sanal mekanlardan ise dis ve i¢ kabuga sahip olmalariyla
ayrilirlar. Fijital kavramin i¢c mekan tasarimima yansimasi da yeni bin yilin mekansal
yaklagimlari arasinda yer almaktadir. Ayrica bu mekanlarin, fiitiiristik, innovatif ve ihtisamlari
goriintiileri ve direkt olarak insan zihnine hitap eden kaotik bir algilama siiregleri vardir.
Metropol Istanbul Alisveris Merkezi'nde yer alan X-Media Sanat Miizesi, artirilmis gerceklik
ve sanal gergekligi fiziksel mekanla biitiinlestirerek fijital mekan perspektifinde ziyaretgilerine
sunan Tiirkiye'deki ilk 6rnegi olma 6zelligini tasimaktadir. Bu mekanlar ayn1 zamanda deneyim
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mekan1 profiline sahiptirler. Bugiin i¢ mekanda deneyimleme eylemi izleme ve kullanma
eylemlerinin 6niine gegmistir. Fijital bir alan yaratmak igin basit bir kabuk yeterli midir? Bu i¢
mimarlik alaninda sorulmasi gereken sorularin basinda gelmektedir. Fiziksel alanin sadece bir
kabuga indirgenmesinin ne kadar dogru bir tasarim tercihi olacagi i¢ mimarlar tarafindan kritize
edilmelidir. Bu baglamda kabugun insanlarin deneyimleme disinda kalan ihtiyaglarini
karsilmada eksik kalmasma dair de bir riski s6z konusudur. Ayrica asir1 sadelesmeden
kaynaklanabilecek kabuksal yozlasmanin 6niinde durmak i¢ mimarin 6édevlerindendir. (Url-20)

Resim 10. X-Media Art Museum’de Gergeklestirilen Sanal Sergilerden I¢ Mekan
Goruntiileri

5. DIGER GUNCEL YAKLASIMLAR

Diger giincel yaklasimlar arasinda oncelikle akilli sehirler igin tretilebilecek i¢ mekan
tasarimlarindan bahsetmek gerekmektedir. Tekno-merkezli bu kentlerin temel
bilesenleri: Akilli ulasim, akilli yasam, akilli ydonetim, akilli ¢evre, akilli ekonomi ve akill
insanlardir. Bugiin akilli sehirler arasinda; New York, ABD, Barcelona, ispanya,
Amsterdam, Hollanda, Helsinki, Finlandiya, Milton Keynes, UK, The island city state of
Singapore, Songdo, Gliney Kore ve Hangzhou, Cin sayilabilir. Bu sehirlerde kamunun ortak
kullanim alanlarinin i¢ mekanlarini tasarlayacak i¢ mimarlarin iyi bir teknoloji bilgisine
hatta kodlama becerisine sahip olmasi gerekebilir. Akilli bir durak tasarlayacak ya da
mevcut bir durag1 bu yonde revize edecek i¢c mimar konu ile ilgili teknik bilgilere haiz
olmalidir. Mevcut bir binanin akilli saglik hizmetlerine uygun hale getirilebilmesi i¢in i¢
mekan tasariminda nelere dikkat edilmesi gerektigi hususunda arastirma yapacak ya da
yeni insa edilecek bir yapinin akilli saglik hizmetleri verebilecek bicimde tasarlanmasini
saglayacak sorumlu kisi i¢ mimardir.

Bir diger giincel yaklasim yeni nesil sehirlerdir. Toyota firmasinin Japonya'da tlirettigi ve
2025 yilinda hayata ge¢mesi planlanan Woven (Url-21) sehri ve Suudi Arabistan'in
jeoekonomik yeni yasam konsepti Neom sehri yeni nesil sehirlere 6rnek olarak verilebilir.
NEOM projesi akilli bir sehir insa etmekle ilgili degil, birinci sinif teknolojinin veri ve
yapay zeka ile beslendigi ilk bilissel sehri insa etmekle ilgilidir. (Url-22) Neom kentinin
yalnizca li¢ projesi agiklanmistir. Bunlar igerisinden Line projesinin genisliginin 200
metre uzunlugunun ise 170km olacagindan bahsedilmektedir. %100 yenilenebilir
enerjiyle calisacak, karbon emisyonu olmayacak, boyutsal parametreleri goriilmemis,
yapay zeka temelli bir kentin nasil i¢ mekanlara sahip olacagini ve bu mekanlarin nasil
coziimlenecegini Ongoérmek miimkiin degildir. Woven Kkentinin tanitim filminde
geleneksel Japon mimarisinden izler goriilebilir. Konut i¢ mekdn tasvirinde robot
kullanicilar hane halki icerisinde betimlenmistir. Bu projede de robotik-ic mekan
iliskisinin nasil kurulacagini ve Japon mimarisinin gelenekselligini ne kadar
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koruyabilecegini diislemek ¢ok zordur. Yeni yasam formlari sunan bu yapay sehirler i¢
mekan tasarimina da pek ¢ok yenilik ve farklilik getirecektir.

Uc boyutlu yazicilarla tasarlanan yapilar Icon firmasi tarafindan iiretilmektedir. Gelecekte
bu yazicilarin gelisim géstermesi durumunda tretebilecekleri mekanlarin ve boyutlarinin
cesitlenmesi de miimkiin gériinmektedir.

-

Resim 11. Icon Firmasinin 3D Yazia ile Tasarlanan Evleri ve Yapilisi (Url-23)

Sanal Gergeklik ve arttirllmis gerceklik, i¢ mimarlik ve miisteri arasindaki anlasmazliklari
en aza indirecek bicimde i¢ mimarlarin sunumlarinda kullanilmaya baslanmistir. VR
teknolojisi, artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik ile hazirlanan bu sunumlar ve CGI
destekli animasyonlar ile olusturulan prezantasyonlar i¢ mimaride profesyonel
sunumlarda ¢esitlenmeye ve farklilasmaya neden olmaktadir.

6.SONUC

Ic mekanlar yeni bin yilda teknolojinin ilerleme hiz1 ve artan kiiresellesme ile birlikte
goriilmemis bir evrim siirecine girmistir. Teknoloji sayesinde kurgusal mekanlar da
algisal-kavramsal platformda bir degisim ve donilisiim evresine girmistir. Fakat halen
sanal, akilly, dijital, fijital tiim yeni mekan tipolojilerinin kullanicilar ve tasarimcilar
tarafindan anlasilmaya ve bicimlendirilmeye ihtiyaci vardir. Yeni bin yil ile baslayan
verimli ve zengin bu siire¢ icin en belirgin kaynak kurgusal mekanlarin tasarim
kriterleridir. Bu yeni mekanlarin gelisiminde, fiziksel mekan yalinlasmakta hatta bazen
sadece bir kabuk olarak, ylizey tasarimlarindan, mobilyadan, dekoratif 6gelerden yoksun
bir bicimde kullanilmaktadir. Bu sadelesme sanatsal degerler tasimasi, kullanicilarin istek
ve ihtiyaclarina cevap vermesi, ic mimarin bilgi ve ruhunu yansitmasi gereken fiziksel
mekani yozlastirmamalidir. Sanal, dijital ve akilli mekanlardaki kokli degisikliklerin uzun
vadede fiziksel mekan tasarim parametrelerini degistirmesi miimkiin gériinmektedir.
Sanal mekan sayisindaki artisin mekan tasarimi alaninda ¢alisan is giicii ve istihdam da
farklilik yaratip yaratmayacagi da ayri bir tartisma konusudur. Bu durum i¢ mimarin bir
arttirilmis gerceklik ya da CGI animasyon sanatcisina dontisme riskini de kapsamaktadir.
Bilgisayar programlarinin sinirliliklarinin sonug triinlerin sanatsal degerini azaltma
ihtimali de bir diger risktir.

Artan kiiresellesme ile i¢ mekan tasarimlar evrensel bir kimlik kazanmaya baslamistir.
Global zincir markalar kendi i¢ tasarim dilleri lizerinden marka konumlandirma yapmaya
baslamislardir. Bu siirecte i¢c mekanlar kullanicisiyla iletisim kurmaya baslamis ve
etkilesimli mekanlar olusmustur. Yeni mekan tipolojilerinde mekanlarin ylzey
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tasarimlar zayif ve kullanilan mobilyalar sayica az nitelikge de diisiiktiir. Bu gelismelere
paralel olarak sanal mekanlarda kontrolsiiz bir artis malzeme ve mobilya endiistrisinin
darbe almasina neden olabilir. Dlinya pazarinda biiytiik paya sahip yap1 kimyasallari, yap1
malzemeleri ve mobilya tasarim firmalar: gelecege dair 6n gorulerini kapsamli raporlara
dontstirerek siireci takip etmelidirler. Gerek bu sektorlerin gerek robotik personel
kullanilan sektorlerin, personel sayilarini azaltmalart durumunda insanlar agisindan
istihdam sorunlar1 dogabilir. Yapay zeka ve robotlarin kullanimi yayginlasir ise Antik
diinyada oldugu gibi zamanini1 zor ve mesakkatli glindelik islerle harcamayan insanin
daha fazla kiiltiir, sanat ve bilim tretmesi de miimkiin olabilir.

Robot kullanicilarin i¢ mekanlarda daha fazla yer almasiyla, i¢ mimarlarin kullandiklari
antropometrik o6lciiler ve tasarim kriterlerinde farkliliklar olusmasi muhtemeldir. Yeni
nesil sehirler, akilli sehirler, robotik mekanlarin i¢ mekan tasarim kriterleri ve pandemi
doéneminin getirdigi kiiresel farkliliklarin kaliciligl zaman igerisinde belirlenecektir. Bu
gelismeler karsisinda alanin, temelinde yer alan insana ve i¢ mimara yiikleyecegi
sorumluluklarin psikolojik baz1 etkileri de olacaktir. Robotlar tarafindan isletilen
mekanlar bugiin deneyim mekanlar olarak ilgi ¢cekmektedir. Ancak uzun soluklu bir
birliktelikte insanlarin yanlizlasmasi ve psikolojik problemler yasamasi soz konusu
olabilir.

Tim bu soru isaretlerine ragmen bugiliniin tasarimcilari ¢ocukken veya 6grenciyken
diistinii kurduklari, hikayesini olusturduklari, eskizlerini yaptiklar1 mekanlari fiziksel ya
da sanal olarak kurgulayabilmektedirler. Bu kadar hizli ve kokli bir degisim Diinya
tarihinde ilk kez yasanmaktadir. Kullanicilar da mekanlar agisindan hem fiziksel hem
sanal ¢cok sayida deneyimi bir hayat icerisinde yasama sansina sahiptirler. i¢c mekan
teknolojileri sayesinde tasarimcinin ve kullanicinin imgelemlerinde yasanan farkliliklar
da minimum dlzeye inmistir. Tasarimci arttirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve
animasyonlarla kendini daha net ifade edebilmekte kullanic1 ise tasarimciyr daha iyi
anlayarak fikirlerini dile getirebilmektedir. Olusturulmasi planlanan yeni yasam
formlarinda ve ¢ok yonlii projelerle insanlar daha siirdiriilebilir, innovatif ve fiitiiristik
mekanlarda yasamlarini ve eylemlerini devam ettirme olanaklari bulacaklardir. Fakat bu
projelerde yasayan insanlar ve onlarla esit sartlara sahip olmayan bireylerin aralarindaki
mekansal ucurumun derinlesmesi de olasidir. Ozellikle yeni nesil kentlerde kurgulanan
bir hastahaneden siradan bir kentte yasayan acil durumdaki bir bireyin yararlanip
yararlanamayacagini 6ngormek miimkiin degildir.

¢ mimarlik cagin éniinde ilerlemesi gereken bir bilim ve sanat alanidir. Bu nedenle durum
tespitine dayali arastirmalar alan i¢cin 6nem tasimaktadir. i¢ mekan tasarim kriterleriyle
ilgili bosluklar da kisa siirede doldurulmahdir. I¢ mimarin fiziksel mekanda saglamaya
aliskin oldugu gorsel konfor ve fonksiyonelligi tiim kurgusal mekanlara tasimanin
yollarini bulmasi gerekmektedir. Bu baglamda i¢ mimarlarin faydalanabilmesi i¢in gorsel
odakl dijital kiitiiphaneler olusturulmali ve bilimsel ¢alismalar sinifina algisal-kavramsal
calismalarda eklemlenmelidir. Bugiin bir yiiksek lisans tez ¢alismasinin sanal bir sonug
liriinii olabilmelidir.
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