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Article Information

Architecture, which has evolved with the spirit of the times from the past to the
present, continues to be influenced by the characteristics of the 21st century.
Digital media designs, which alter the way we experience the concepts of space
and time, are frequently implemented in urban public spaces. Media designs also
bring to the fore the formation of new forms of urban identity and memory in
public spaces and cities. Digital designs integrated into public spaces exist in a
time-like form with their flexible spatial approaches, as opposed to the timeless
form of static structures expetienced in traditional cities. The concept of time-like
architecture treats architecture not as a static entity, but as an organism that
changes, transforms, and responds to changes over time. This study analyzes the
transformation of digital media designs. A conceptual framework was developed
using Senagala's (2002) concept of “time-like architecture.” The concepts of
change, transience, and difference used in the study were conceptualized by the
authors, inspired by Senagala's approach. Examples selected from different
geographical locations wete analyzed within the framework of these conceptual
characteristics. During the study process, videos and online materials related to
media designs were examined, and the designs were experienced in a virtual
environment. These expetiences supported the analysis process and contributed
to the methodology. This study reveals the positive effects of time-like
architectures that have found their place in public space on cities and city dwellers
in the near and distant future, while also critically evaluating their negative aspects.
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Makale Bilgileri

Gegmisten giinimiize zamanin ruhuyla degisip déntisen mimarlik, 21. yiizylda da
cagin 6zelliklerinden etkilenmektedir. Mekdn ve zaman kavramlarini deneyimleme
seklimizi degistiren dijital medya tasarimlari, kentsel kamusal alanlarda siklikla
uygulanmaktadir. Medya tasarimlari aynt zamanda kamusal alan ve kentlerde, kentsel
kimlik ve bellegin yeni bicimlerde olusumunu giindeme getirmektedir. Kamusal
mekanla butinlesmis olan dijital tasarimlar, gelencksel kentlerde deneyimlenen
duragan yapilarin zamanstz formuna karsilik; esnek mekansal yaklagimlariyla hizli,
hareketli ve etkilesimli mimari tasarimlarin zaman benzeti formuyla var olmaktadir.
Zaman benzeri mimari kavrami, mimariyi statik bir vatlik olarak degil, zaman icinde
degisen, doniisen ve degisimlere tepki veren bir organizma olarak ele almaktadir. Bu
calisma, dijital medya tasarimlarinin déniisimind analiz etmektedir. Calismada,
Senagala’nin  (2002) “zaman benzeri mimari” kavramindan yararlanilarak bir
kavramsal ¢erceve gelistirilmistir. Calismada kullanidan degisim, gegicilik ve farklilik
kavramlari, Senagala’nin  yaklastmindan  esinlenilerek  yazarlar  tarafindan
kavramsallagtirilmistir. Calisma kapsaminda farkli cografyalardan secilen 6rnekler bu
kavramsal ozellikler cercevesinde analiz edilmistir. Calisma siirecinde, medya
tasarimlarina dair internet tizerindeki videolar ve ¢cevrimici materyaller incelenmis ve
tasarimlar sanal ortamda deneyimlenmistir. Bu deneyimler, analiz siirecine destek
saglayarak yonteme katkida bulunmustur. Bu ¢alisma kamusal mekinda kendine yer
edinen zaman benzeri mimarilerin yakin ve uzak gelecekte kent ve kentli icin olumlu
etkilerini ortaya koyarken, olumsuz yonlerini de elestirel bir bakis acistyla

degerlendirmektedir.
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e Mekan algisi dijital medya tasarimlar aracihigtyla degismektedir.
e Kent ¢agin getirdiklerine bagli olarak siirekli doniigimektedir.

e Dijital medya tasarimlari, mekanin Stesinde zamansal tasarimlardir.
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GIRIS

Mimarlik binlerce yildir mekan tretiminin saglayicist disiplin olarak anlasilmis ve uygulanmistir.
Mimarligin merkezindeki mekan olastliklar veya faaliyetler alani olarak tanimlanabilir. Insanligin ilk
kitle iletisim aract olan mimarlik uygarlklarin mekan yapisint dizenlemek, kontrol etmek ve komuta
etmek icin secilmis bir aracken ayni zamanda bitligin ve iletisimin merkez alant olmustur.

Zaman icerisinde basilt metinlerin ortaya ¢ikmasi, sonraki stirecte radyo, telefon, telgraf, sinema,
fotograf ve televizyonun var olmastyla birlikte toplumlarin yapisi dontsmeye baslamis ve bu
gelismelerle mimarltk merkez alandaki etkinligini yavas yavas kaybetmistir. Ilerleyen siirecte
bilgisayarlarin icadiyla birlikte siber uzay ve sanallik kavramlarinin ortaya ¢ikmast her disiplinde
oldugu gibi mimarlik alaninda da bazi degisim ve yeniliklere yon vermistir.

Mimarlik alaninin somut ile soyut arasinda, madde ile sanal arasinda ve mekan ile zaman arasinda
aracilik yapabilecek bir disiplin olmasi ¢agdas bakis agilarini desteklemis, yeni tasarimlarla kamusal
alandaki var olma bicimlerinin dénistimiint de beraberinde getirmistir. Sanal ile gerceklik arasinda
bir araytiz olan mimari tasarimlar farkli amag ve araglarla kamusal alanda kent kullanicilari ile iletisim
kurmaya baslamustir.

Gincel teknolojik ilerlemeleri tasarimlarinda barindiran mimarlik disiplini 21. yiizyil dinyasinda
dijital medya tasarimlari ile kentlerde yer almaktadir. Dijital medya tasarimlari ile kent kullanicilar
arasinda gorsel, bedensel ve uzaktan erisim araciligtyla etkilesim ve iletisim kurulmaktadir. Kurulan
bu iletisim ve etkilesim etkisiyle mimarlik disiplininde yer alan mevcut zaman ve mekan kavramlari
farklilagsmaktadir.

Zaman, olaylardaki akisi, degisimi ve hareketi algilamamiz1 saglayan bir kavram oldugu gibi ayrica
gecmisten gelecege dogru ilerleyen bir siire¢ olarak da tanimlanabilir. Zamanin deneyimlenme
bicimi ve zamanin insanlarla olan iliskisi ise zamansallik kavramt ile actklanmaktadir. Zaman fiziksel
olarak Olctlebilen bir kavram iken zamansallik daha c¢ok zamanin insanlar tarafindan nasi
deneyimlendigiyle ilgili bir kavramdir. Zaman bireyin algisina gore degisebilmektedir. Zaman
kavraminin temsil ettigi kavramlar tizerinden zaman benzeri mimari tanimini yapan Senagala (2002);
zaman benzeri mimari tasarimlarin “esnek, kodlanabilir, degisim ve dontsiime agik, iletilebilir,
uzaktan erisilebilir, yayinlanabilir, yansitilabilir, sikistirilabilir, lisanslanabilir, yeniden baslatilabilir,
arsivlenebilir, vb” 6zelliklere sahip olmasi gerektigini savunmaktadir.

21.ytizyll dinyasinda varlik gosteren dijitallesme her alanda gorinirligiinii devam ettirmektedir.
Dijitallesme ile insanlarin hayatina dahil olan dijital tiketim kavrami ise glindelik yasam
pratiklerinden kent ve yap:t tasarim yaklagimlarina kadar genis bir perspektifte karsimiza



RO

Vol. 8, No. 2, 2025, 671-699 / Cilt 8, Say: 2, 2025, 671-699 / DOI: 10.37246/grid. 1492615

ctkmaktadir. Cagimizda yasanan bu dijitallesme, dijital tiketim kultiring tetiklemekte dijital
tiketim kaltard ise mimari tasarim dilini, konseptini dahast kamusal alanlari ve dolayisiyla giindelik
yasam pratiklerini birinci dereceden etkilemektedir. Dijitallesmeden etkilenen kentler ve mimari
yapilar ise dijital tiiketimin artisini tetiklemektedir. Kisacas: dijital tiiketim kiltiirti mekansal yapiy:
donusturirken, donisen mekansal yapt da dijital tiiketimin artmasinda etkili olmaktadir.

Bu calismada ¢agdas dijital medya tasarimlarinin hangi 6zellikleri dogrultusunda zaman benzeri
mimari olduklari tartistlmis ve bu tasarimlarin kamusal mekanlari, kentleri ve dijjital tiketimi nasil
etkiledigi Gizerinde durulmustur.

KAMUSAL MEKAN, DIiJiTAL TOKETIM TOPLUMU VE MEDYA
TASARIMLARI

Kamusal mekan, toplumun ortak kullanimina sunulmus, bireyler arasinda etkilesim ve iletisime
imkan saglayan mekanlar butina olarak tanimlanabilmektedir. Gegmisten ginumiuze kadar gecen
sure¢ icerisinde genellikle fiziksel unsurlarla tanimlanan kamusal mekanlar ginimiizde fiziksel

olanin yaninda sanal bilesenlerle de olusturulabilmektedir.

Arendt kamusal mekant “herkes tarafindan gorilebilir ve duyulabilir alanlar” olarak actklamistir
(Arendt, 1994). Sennett’e (1996) gbre kamusal alan; miras alinan bir kiltirdar. Kamusal alan
bireylerin toplum icinde bir araya gelip etkilesimde bulundugu, kamusal yasamin sekillendigi ve
sosyal rollerin yerine getirildigi kentin ruhunu ve ambiansint yansitan bir mekandir. Kamusal mekan
kent igerisinde kentli bireylerin deneyimleme imkan: bulduklari yer olarak tanimlanabilir. Kent
sakinleri icin ortak degerlerin paylasiimasina imkan saglayan kamusal alanlar, zamanin yavas
ilerledigi tarihi bir meydan olabildigi gibi, hareketli bir cadde, sakin bir sokak ayrimi hatta kentin
dinamik yapisina eslik eden bir yapinin cephesi de olabilmektedir.

Kent icerisindeki akisin 6nemli bir pargast olan kamusal mekanlar bulunduklar1 kentin bir nivesi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Madanipour’a gore kentlerin dogasi ve karakteri ile kamusal
mekanlarin dogast ve karakteri yakindan iliski halindedir. Kent degistikce kamusal mekanlar da
degismektedir (Madanipour, 2010). Kamusal mekan ve kentteki degisim birbirini besleyerek ¢agdas
kentte dinamik bir dongii olusturmaktadir. Ayrica, benzer bir etkilesim kentli ve mekan arasinda da
gelismektedir. Yeni mekansal ¢oziimler kent kullanicilarinin yasam pratiklerinde degisim ve

dontsiimler meydana getirmektedir.

Harvey’in (2010, s.85) soyledigi gibi; “Bir kentin neye benzedigine, mekanlarinin nasil
orgitlendigine bagli olarak kent bize bir dizi mumkin duyguya ve toplumsal pratige iliskin
distinmek, degerlendirme yapmak ve bunlara erismek agisindan maddi bir zemin saglar.”
Dolayistyla kentin ayrilmaz pargast olan mimari yapilar, yaklasimlar ve mekansal 6rgiitlenmeler yeni
kiltiirel duyarliliklarin olusmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir.

Tekin’e gore (2014) kamusal mekan 6rgiitlenmeleri, kent ve kent kullanicilari Gzerinde kurdugu etki
ile kentsel Glgekte farkliagsmalara ve yeni yaklasimlara imkan saglamaktadir. Mimari mekanlarda
meydana gelen déniisiimlerin kent ve kentli tizerindeki etkinligi 6nemli bir tespittir. Ote yandan
¢agdas dinyada teknolojiyle i¢ i¢e olan kentli hem mimari tasarimlarda hem de kamusal mekanlarda
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degisimi besleyen nitelikte olup, mekani donistiren mekanizmalardan biridir. Dolayisiyla kent
6lgeginden bakildiginda; kamusal mekan, mimari mekan ve kentli arasinda gérinmez etkilesim
aginin varligt s6z konusudur.

Kamusal Mekanin Doéntigiimii ve Dijital Tiiketim

Gegmisten glintimiize kadar gegen stirecte mimari tasarimlar degismeyen fiziki 6zelliklere sahip bir
yapida ilerleme gostererek bilesenleri daha belirli ve mekansal niteligi daha statik bir yaklasimla var
olmustur. Mekansal tretimler 6l¢ekleri buytk veya kigtk fark etmeksizin mekansal niteliklerindeki
daha az degisken yapilarini muhafaza etmistir. Bu durum bazen gintmuz kosullarinda var olan
kullanicit ihtiyaglarint karsilasa da cogu durumda tasarimlarin ihtiyaglara yetersiz kalmasina neden
olmustur. Kentsel mekan belleginde yeri olan 6nemli mimari anitlarin, yapilarin ve meydanlarin
onceki poptlerligini kaybetmesi ya da alisilagelmis bir diizen icerisinde varliklarinin unutulmasi
nedeniyle bu mekanlarin yeni yaklasimlarla 6ne ¢ikarilmast s6z konusu olmustur.

Calismanin bu agamasinda incelenen 6rnekler medya tasarimt olarak siniflandirilmasa da, kamusal
mekanin doéntsimu ve gecicilik kavramlarinin anlasilmasina katki saglayan 6nemli enstalasyon
calismalaridir. Bu nedenle teorik tartismanin bir pargasi olarak burada yer verilmistir. Bu baglamda,
sanatct Christo ve Jeanne-Claude ¢iftinin gerceklestirmis oldugu enstalasyon projeleri, 6nemli tarihi
ve kiltirel mekanlarin kent igerisindeki varliklarini hatirlatarak kent kullanicilarinin ilgisini ¢eken
tasarimlardan olusmaktadir. Tasarimlarin kamusal alandaki etkilerini somut 6rnekler tGzerinden
detaylandirmak amaciyla, ciftin Reichstag ve Wrapped enstalasyonlart (Sekil 1 ve Sekil 2) ayrintilt

olarak incelenmistit.

Reichstag'in kumasla kaplanmast, yetmisler, seksenler ve doksanlt yillart kapsayan bir miicadelenin
ardindan 24 Haziran 1995'te 90 profesyonel dagct ve 120 montaj is¢isinden olusan ekip tarafindan
tamamlanmistir. Reichstag 14 gin boyunca sarili kalmis ve kullanilan tim malzemeler geri
donustirilmistir. Reichstag'in sarilmasi icin aliminyum ytizeyli gimts renkli 100.000 metrekare
kalin dokunmus polipropilen kumas ve 3,2 cm capinda 15,6 kilometre mavi polipropilen halat
kullanilmistir. Cepheler, kuleler ve cati, bina yiizeyinin iki kat1 70 adet 6zel yapim kumas panelle
kaplanmistir. Enstalasyon calismast, sanatcilarin hazirlik calismalarina ait ¢izimler, kolajlar, dlcekli
modeller, erken donem c¢alismalar: ve orijinal litografilerin satisindan elde edilen gelir ile finanse
edilmistir (http-1).
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Sekil 1. Christo ve Jeanne-Claude, Wrapped (Paketlenmis) Reichstag, Berlin, 1995 (http-1)

Christo Claude’nun 1961 yilinda Paris'te, Arc de Triomphe'nin yakininda bir odada konakladigt ve
o zamandan beri Arc de Triomphe'e ilgi duydugu bilinmektedir. Sanatct 1962'de, Avenue Foch'tan
gortlen Arc de Triomphe'nin kaplanmis halinin bir fotomontajini ve 1988'de yapiya ait bir kolaj
yapmustir. Tasarim 60 yil sonra somutlastirilmustir. Ciftin projesi onlarin vefatindan sonra yegenleri
Vladimir Yavachev tarafindan gerceklesmistir. Gegici bir sanat eseri olan L'Arc de Triomphe,
Wrapped, 18 Eylil Cumartesi'den 3 Ekim Pazar 2021'e kadar 16 giin boyunca sergilenmistir. Proje,
Ulusal Anitlar Merkezi (Centre des Monuments Nationaux) ortakligt ve Centre Pompidou'nun
destegi ile gergeklestirilmistir. Arc de Triomphe, 25.000 metrekare gimiis mavisi geri
donustirilebilir polipropilen kumas ve 3.000 metre kirmuzt iple sarilmistir. Hem anitin tabanindaki
dort heykeli ve anitin siislemelerini korumak hem de tonozlarin altina denk gelen kumaglarin
sabitlenmesini saglamak amaciyla anita c¢elik kafesler yerlestirilmis ve celik striktirlerden
yararlanilmustir (http-2).

Sekil 2. Christo ve Jeanne-Claude, Wrapped (Paketlenmis) I’Arc de Triomphe (Zafer Taki) Paris,
2021 (http-2)

Sanat tarthi boyunca kumas kullanimi sanatcilar tarafindan siklikla tercih edilmistir. En eski

zamanlardan ginimize, kivrimlar, pileler ve perdeler olusturan kumas, ahsap, tas ve bronzdan
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yapilmus resimlerin, fresklerin, kabartmalarin ve heykellerin 6nemli bir pargast olmustur. Sanatci
Christo ve Jeanne-Claude cifti enstalasyon ¢alismalarinda kumas kullanimi ile klasik gelenegi takip
etmistir. Kumas giysi veya deri gibi kirillgandir; ayrica gegiciligi yansitmaktadir (http-2). Sanatgilarin
mimarlik tarihinde ve bulunduklart sehirlerin kiltiirel kimliklerinde biytk yeri olan binalart kumagla
kaplamalari binalarin bulundugu kamusal alanlarda giicli bir etki birakmaktadir. Gegici bir sanat
olarak kent icerisinde kendine yer edinen enstalasyon calismalari, strekliligi ve zamansizligi ile var
olan ancak rutin akss icerisinde siradanlasan mimari yapilarin kent kullanicilar tarafindan tekrar
hatirlanmalarina, odak noktast olmalarina ve kullanicilarin kamusal mekan ve yapilarla etkilesim
kurmasina imkan saglamistir.

Stireg icerisinde teknolojinin gelismesi hem kamusal alanlarda hem de yeni bina tasarim yaklasim
ve yontemlerine ait yeniliklerin giindeme gelmesine imkan saglamustir. Tarihsel mekanlarda ve tarihi
yapt cephelerine yansitilan ¢ boyutlu projeksiyon haritalama uygulamalart (Sekil 3) kent
kullanicilarina alternatif deneyimler sunarak kamusal mekan kullanimini arttirmakta ve kent
icerisinde yeni tasarim yaklasimlart olusturmaktadir. Bu enstalasyon c¢alismalart degismeyen maddi
unsurlari olan mimari yapilarin kisa stireli de olsa kent kullanicilart ile yeniden etkilesim kurmalarini,
gincel ve yeniden yapiandirdmis bir bakisla mekanlarla iletisimlerini devam ettirmelerini
saglamaktadir. Ozellikle kamusal alanlarda gerceklestirilen kutlama, festival ya da anma térenlerinde
mimari yapt cepheleri 6nemli bir yere sahiptir. Yapi cepheleri hem dijital sanat esetlerinin
sergilendigi yluzey olmakta hem de sanat eserinin basrolii olarak kenti deneyimleyenlerle etkilesim
kurmaktadir. Ozellikle kentlerin gece karanhiginda deneyimlenmesine imkan saglayan projeksiyon
haritalama c¢alismalari, bircok 6nemli kentte ve kiltiirel miras alanlarinda uygulanmaktadir.

Calismanin bu asamasinda incelenen bu 6rnek, dijital medya tasarimi olmast ve zaman benzeri
mimari 6zellikleriyle 6ne ¢tkmakla birlikte, kamusal alanda ve yap1 cephelerinde gerceklestirilen
uygulamalarin zamansal ve mekansal strecteki degisimlerini ortaya koymast bakimindan ele
alinmistir. Béylece ¢alismanin kamusal mekanlarin dontstimiine iliskin teorik tartismasina somut
bir katki sunmaktadir.

Moment Factory tasarim stiidyosu tarafindan, 2012 yiinda La Merce Festival etkinlikleri
kapsaminda Barselona'daki Sagrada Familia'nin cephesinde ses ve 1sik kullanilarak projeksiyon
haritalama uygulamasi yapilmustir. Enstalasyon ¢alismasinda inli mimar Gaudi'nin tasarim
yaklastmi arastirilarak tarihciler ve kilise temsilcileriyle ortak bir calisma diizenlenmistir. Ik olarak
cephe tizerindeki mimari detaylarin dogru aktarilabilmesi i¢in 3D haritalama projeksiyon yazilimi
kullantlmstir. Incil'de yer alan yedi giinliik yaratilis hikayesinin alegorik sahnelemesi 25 mobil
projektorle yapr cephesine aktarilmustir. 15 dakikalik gecici bir enstalasyon galismasi olan dijital
sanat tasarimi 32 bini askin ziyaretci tarafindan deneyimlenmistir (http-3). Bilindik bir mimari yap1
cephesinin karanliktaki degisimi alisilagelmisin disinda bir gorsel etkilesim sunmustur. Cok iyi
bilinen ve kalict olanin “degisimi”, “geciciligi” ve “farklilig’” kent igerisinde yapinin ilgi odagt olarak
talep gormesine ve yapinin kent kullanicilart ile yeni bir yorumla bir araya gelmesine imkan
saglamistir.

2 (13

Calismada kullanilan “degisim”, “gecicilik” ve “farklilik” kavramlari, Senagala’nin (2002) zaman
benzeri mimari yaklasimindan esinlenilerek yazar tarafindan kavramsallastirdmistir. Burada

“degisim” kavrami, yapinin zamana baglt olarak farkli islevlere, farkl kullanict deneyimlerine veya
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tarkl iceriklere adapte olabilmesini; “gecicilik” kavrami, tasarimin veya deneyimin belirli bir stireyle
sinirlt olarak var olmasint ve daha sonra ortadan kalkarak yeni deneyimlere yer agmasint; “farklidik”
kavrami ise, her tasarimin kendine 6zgi estetik, teknolojik veya mekansal 6zellikleriyle kent
kullanicisina yeni ve farkli bir deneyim sunmasini ifade etmektedir. Bu kavramlar araciligiyla yapinin
kent igerisinde ilgi odag1 olarak talep gérmesi ve kullanicilar ile yeni bir yorumla bir araya geldigini
actklamak mumkiin olmustur.

Sekil 3. Moment Factoty’nin 2012 yilinda Sagrada Familia'nin cephesinde uyguladig: projeksiyon
haritalama galigmasi (http-3)

Kentteki mevcut mimari unsurlar, kullanicilara farkli bakis acist ve yeni bir deneyim sunmadiginda
yapilar kent icerisinde goriinmez ve degeri anlasilamaz duruma gelmektedir. Fark edilebilirligini
kaybeden mimari tasarimlar zamanla kent icinde muglaklasmis gibi algilanacaktir. Bu tespitin bir
sonucu olarak, kent deneyimini canlandirmak, yapilart yeniden tanimlamak ve yapilari goruntr
kilmak i¢in kent kullanicilarina temas eden bircok tasarimlar hareketli, dinamik ve tim duyulara
hitap eden bir degisim ve doniisim icerisinde olmaktadir (Yazar, 2022). En basit 6rnegiyle kentsel
mekanda gerceklesen gosterilerde insanlarin ilgisini ¢ekecek yaklasimlarin, hareketli sunumlarin ve
gosterilerin yer aldigi goriilmektedir. Onceleri sabit dekotlar iizerinden gerceklesen sanatsal
etkinlikler giiniimiizde hareketli medya tasarimlar ve dijital sunumlarla izleyicilere gosterilmektedir.

McQuire (2008), medyayr kentten ayri bir sey olarak ele almaktan ziyade, onu bir gbrintiiye
dontstirerek kent olgusunu “temsil eden” bir arag olarak, modern toplumsal yasamin mekansal
deneyiminin mimari yapilar ile kent arasindaki karmasik bir birlikte-kurulus siireci araciligiyla ortaya
ciktigint savunmaktadir. Cagdas kent, mekansallastirilmis medya platformlarinin ¢ogalmasindan ve
melez mekansal topluluklarin tretiminden kaynaklanan bir medya-mimari kompleksidir. Mekan
artik fiziksel bir yapt ya da somut bir yer olmanin 6tesinde farkl sekillerde iletisim kuran-kurulan
bir araca evrilmektedir. Bu durum mekanin niteligini donistiiren bir degisimdir.

Virilio, ¢agdas kentin 6nemli etkinliklerinde artik seremoniler ve ritiellerin bulunmadigini, bu
durumdan kaynakli olarak mimarhgin, teknolojik mekan ve zaman ilerleyisini yakindan takip etmesi
gerektigini dile getirmektedir (Virilio, 1986’dan aktaran Basaran, 2016, s.15). Guintimuzde seremoni
ve ritliellerin resmi ve sert sinirlart olan davranslarinin yerini, rahat ve esnek davranslart icinde
barindiran dijital festivaller, medya sanat etkinlikleri ve enstalasyonlar almistir. Bu nedenle kentsel
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mekant organize etmede kullanilan araglar ve bunlarin niteligi de degisirken, mimarhgin teknoloji
ile i¢ ice olmasi, yeni mekansal tasarimlarda teknolojiyi ara¢ hatta yeni kentlerin mimari bir 6gesi
olarak kullanmasi kacinilmaz bir hal almistir.

Kentler, kiltiirel 6z bilince sahiptir. Kentler, kentlilerin yasam deneyimlerinden kiltiirel
gostergelerden ve imgelerden ayrt tutulamaz. Bu nedenle kentli hayat tarzlari, giindelik hayat ve bos
zaman faaliyetleri yasanilan dénemin getirmis oldugu egilimlerden etkilenmektedir (Featherstone
2005). Kentler, kentte yasayanlarin kiltiir ve aligkanlklarini en temel halleriyle gézlemleyebilme
imkani sunmaktadir. Mekan kurgularindan ve mevcut yapilarin islev-tasarim kararlarindan yola
ctkilarak kullanicilarin ginlik hayat pratikleri, ilgileri ve yonelimleri hatta yasam standartlart
hakkinda bilgi edinmek mimkindir. Bireylerin kimliklerinin ve aidiyetliklerinin bir pargast olan
kentler ayrica toplumsal etkilesim ve degisimin de mekanlarini olusturmaktadir. Kent ve kentli
arasinda etkilesim araci olarak var olan kamusal ve mimari mekanlar dijitallesmenin etkisiyle yeni
gundelik ve kentsel pratiklerin gelismesine katk: saglamaktadir.

Medya tasarimlarini da icinde barindirabilen kentler birer gosteri mekant olarak kabul edilebilir.
Debord’a (2006) gore gosteri gerek enformasyon ya da propaganda gerekse reklam ya da dogrudan
eglence tiiketimi biciminde olsun bitiin 6zel bicimleriyle, toplumsal olarak hakim olan yasamin
mevcut modelini olusturmaktadir. Gosteri mekant olan kentler ¢ogunlukla olumlu taraflari ile ele
alinmasina ragmen kentlerin olumsuz taraflart da bulunmaktadir. Ozellikle dijitallesmenin arttig
kentlerde medya tasarimlari, mimari yapilar ve kamusal alanlarda yeni bir dijital tiketim kualtirt
olusturmaktadir. Bu yeni tiiketim kavramini daha detayli ele almak gerekmektedir. Turk Dil
Kurumu’na gore tiketmek; kullanarak, harcayarak yok etmek, bitirmek anlamlarina gelmektedir
(http-4). Tlketim ise tretilen veya yapilan seylerin kullanilip harcanmasi olarak tanimlanmaktadir.
Bu dogrultuda “Dijital Ttketim” dijital ortamda sunulan bilgi, hizmet ve iceriklerin bireylerin
tarafindan titketilmesi siireci olarak tanimlanabilir.

Dijjital tiiketim kavrami, dijital medyanin (sosyal medya, dijital haberler, bloglar), eglence
iceriklerinin (dijital eglence platformlari), e-ticareti ve dijital hizmetleri, dijital medya tasarimlarini
ve dijital medya cepheleri gibi tiim dijital etki ve etkinlikleri kapsamaktadir (Castells, 2010; Jenkins,
20006). Dyjital tiiketim sadece bir igerigi kullanmak degil, bireyin dijital diinyayla olan iletisiminin ve
etkilesiminin yeni bir bigimi olarak karsimiza ¢tkmaktadir (Baudrillard, 1998; Bauman, 2007). Djjital
tiketim 21. yuzyil kentlerinde ve toplumunda kendine yer edinmis bir kavramdir. Bu kavram
bireysel ve toplumsal dinamikleri etkiledigi gibi kenti ve kentin kullanicistyla kurdugu iletisimi de
etkilemektedir.

21.ytizy1l cagdas mimarlik ve kamusal alan tasarimlarinda yer alan dijital medya cepheleri ve medya
enstalasyonlar1 dijital tiiketimin kentsel 6lcekte mekansal boyutunu gostermektedir. Bilgi ve
teknoloji ¢agini yasadigimiz giiniimiizde insanlar sadece her an kullandiklart cep telefonlars,
televizyon, bilgisayar ya da tablet ekranlariyla degil kent merkezlerinde yer alan biyiik dijital
ekranlarla, cephelerle de bilgi, reklam veya sanatsal deneyimi titketmektedir. Bu durum yeni
tasarlanan mimari yapilarda cephe tasariminin bir parcast olarak yer alan ekranlar ile var olurken,
geleneksel yap1 yuzeylerinde sonradan eklenen ekranlarla ya da cephelere projeksiyon sistemleriyle
yansitilan iceriklerle var olmaktadir.
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Bir mimari yapiya bu sistemler dahil edildiginde, binalar statik duragan formlarindan ¢ikmakta ve
surekli degisen, etkilesimli bir forma doéntsmektedir. Bu dogrultuda teknolojinin hayatt
sarmalamasinin bir sonucu olarak kent mekanina dair deneyimler de ¢esitlenmektedir.

Medya tasarimlari araciliftyla etkilesimli bir yap: kazanan kentsel mekanlarda bulunan bireyler artik
pasif gbzlemci olarak degil aktif katiimci olarak kentte yer almaktadir (Stein, 2010). Kamusal
mekanda var olan medya tasarimlar vasitasiyla bir araya gelen bireyler dijital titketimi hem bireysel
hem de kolektif bir deneyimle yasamaktadir.

Dijital medya sanati, kentlerin kimligini ve kultiirel anlatilart yeniden sekillendirmektedir. Dinamik
gorseller ve strekli guncellenen igerikler, kamusal alanlarin estetigini degistirirken ayni zamanda
kentin degisen toplumsal dinamiklerini de yansitmaktadir. Dijital tiiketim sadece reklam ve urin
tiketimi iceren ekonomik bir aktivite olarak degil aynt zamanda kiltiirel ve sanatsal icerikleri sunan
bir deneyim olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Kentte diizenlenen dijital sanat sergileri ve festivaller
kullanicilarin gindelik rotalarini degistirerek yeni deneyimler yasamalarina ve bu mekanlarin kent
icerisindeki bilinirliklerinin artmasina imkan saglamaktadir.

Dijital medya cephelerinin, LED ekranlarin, etkilesimli enstalasyon ¢alismalarinin kamusal alanlarda
kullanilmasi kent igerisinde “dijital odak noktalar’” olusturmaktadir (McQuire, 2008; Haeusler,
2009). Kent kullanicilart bu yeni odak noktalarinda spontane ya da bilingli olarak bir araya
geldiklerinde icerik tuketerek, etkilesimde bulunarak ya da sadece gozlemci olarak deneyim
yasamaktadir. Bu deneyim ortamlari kamusal alanlari stabil bir gecis mekant olmaktan ¢ikartip
dinamik bir sosyal toplanma alanina dontistiirmektedir.

Dijital medya tasarimlari kentsel kamusal alanlarin dijital kimlik kazanmasinda 6nemli bir etkiye
sahiptir. Bu tasarimlarin etkisiyle mekanlar, gindiz ile gece arasinda farkli kimliklere sahip
olmaktadir. Mekanlarin farkli zaman dilimlerinde farkli deneyimler sunmast kullanicilarin kentle
olan iliskisini daha hareketli ve stirekli hale getirmektedir. Dijital igerikler kullanicilarin zaman ve
mekan algisini esneterek beklenmedik deneyim imkanlari ile karsilasmalarint saglamaktadir.

Kent hem bir “tiketim ve deneyim yeri” hem de “tiiketilen ve deneyimlenen yer” olarak karsimiza
ctkmaktadir. ““...mekan iginde seylerin tiretiminden mekanin tretimine gecilmistir” (Lefebvre 1979,
s.360). Mimarlk sadece deneyim ve kullanima yonelik mekanlar tGretmemekte ayni zamanda
toplumun mekanlar1 deneyimleme stirecinde ortaya ¢tkan her tiirli kavram ve kimlik arayisindan da
etkilenmektedir. Bagka bir deyisle, yalnizca mimari triinler kullanidmamakta, mimarlk disiplini
kendi icinden uretilen kavramlar ve kimlikler ile tiketime hizmet eden bir araca doniisebilmektedir.
Stirekli yenilik arayisinda olan tiiketim dinamiklerinin, yenilik ve 6zglinlik adina tiketim kiltirtine
hizmet edecek mekan tasarimlar icin alternatif tretimleri ya da karst duruslart kullandig
gozlenmektedir (Gegeoglu ve Aydinl, 2016). Tafuri’nin (1976) vurguladigi gibi, karst gikislar,
islevsiz ve anlamsiz objeler bile yeni bir kullanim degeri kazanarak, arka kapidan da olsa tretim-
tiketim dongusiinin i¢inde yer almaktadir. Bu anlamda kent icerisinde kamusal mekanlarda yer
alan medya tasarimlart dijital titketimi tetikleyici ya da tiiketime aract olmaktadir. Ornegin; dijital
medya sanatlarinin ve gecici medya enstalasyonlarinin yer aldigi mekanlar yogun talep gormektedir.
Bu mekanlart deneyimleyen kullanicilar bu alanlari sosyal medya platformlarinda yaptiklart
paylasimlarla daha da popiler duruma getirmektedir. Kullanicilarin bu mekanlari kullanarak icerik
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tretmesi, dijital tiiketimin hem tiiketicisi hem de ureticisi olduklarini géstermektedir. Medya
tasarimlari kent tarafindan hizl bir sekilde deneyimlenerek tiiketilmektedir. Bu hizh titketim medya
tasarimlarinin hareketli ve belirli araliklarla yenilenen iceriklerden olusmasint etkiledigi gibi, tasarim
iceriklerinin bu derece hizli degismesi ve etkilesimli olmasi da dijital tiketimin artmasint
tetiklemektedir.

Zaman ve Zaman Benzeri Mimari

“Zaman, olacak olan her seye, bir daha var olmamak tizere var olmasi i¢in sunulmus bir firsattir”
(Claudel 1913, 5.57).

Aristoteles’e (2005) gore zaman ile mekan/cisim, devinim/degisim arasinda 6nemli bir bag
bulunmaktadir. Ona gbre zaman, bunlardan birisi oldugu stirece var olan, bahsedilen unsurlardan
birisinin olmamast durumunda ise olmayan bir seydir (Vatandas, 2020).

Moore’e (1963) gbre; “Zaman yoksa degisim olmaz; fakat degisim yoksa zaman kavranilamaz!”
(Moore, 1963’den aktaran Giiveng, 2008). Seving ‘e (2013) gore; zaman ve degisim kavramlari
arasinda dogrudan bir iliski vardir. Zaman, ancak degisimlerle algilanir ve degisimler de maddenin
zaman-mekanda hareketi ile gerceklesmektedir. Zaman — mekan- deneyim birlikteligi, hem zaman
ve mekanin birbirine referansiyla hem de zaman ve mekandaki degisimlerle anlasilir hale
gelmektedir. Ayrica zaman- mekan- deneyim birlikteligi, dinyada var olma halimizi anlamamiza
yardimet olan felsefi bakis agilarinin da bazilarinin temelini olusturmaktadir. Bu nedenle mekani
deneyimleme hallerimiz ¢esitlenerek dontstikce zamanla kurdugumuz iliski de mekanla
kurdugumuz bellek iliskisi de dontsmektedir.

Virilio’'ya (2003) gbére modern c¢agin telekomiinikasyon araglarinin elektronik atmosferi icine
stkismis olan gezegende “mekanin sonu” baslamistir. Béylece artik 6n plana cikarilan sey mekan
degil zamandir. Paul Virilio, Marshall McLuhan ve Jacques Ellul tarafindan sunulan kiltiirel
elestirilerden yola c¢ikilarak, mekan temelli kurumlarin hakimiyetinin sonuna geldigimiz ve hizla
zaman temelli bir kiltiire gecis yaptigimiz savunulmaktadir (Senagala, 2000).

Modern oncesi toplumlarda “ne zaman” sorusu, genellikle “nerede” sorusu ile i¢ ice
distintlmustiir. Fakat mekanik saatin icadi, zamani soyut dilimlere ayirarak emegin
orgitlenmesinde zamanin belirleyici bir unsur olmasina neden olmustur. Ulasgim ve iletisim
teknolojilerindeki gelismeler ise fiziksel ve elektronik hareketliligi artirarak mekanin yalnizca belirli
bir yere baglt olmaktan ¢tkmasini ve farkli etkilerle uzaktan iligki kurabilmesini miimkiin kilmustir.
Boylece teknoloji, dogal ritimlerden ve cografi baglamdan bagimsiz, soyut bir mekan kavrayisini
modern toplumun temel mekansal anlayist haline getirmistir (Yirtict, ty.). Modern toplumda
hakimiyeti ele geciren “zaman” ise etkilerini mekanlart donustirerek gostermektedir. Mekandaki
degisim kent ve toplum aliskanliklarinda da degisimi beraberinde getirmektedir.

Geleneksel olarak mekan temelli bir meslek olarak tanimlanan ve uygulanan mimarlik, kavramsal
olarak "zamansizdir". Kamu binalart sonsuza kadar -isterseniz sonsuzluk icin- dayanacak sekilde
insa edilmistir (Senagala, 2000). Gunimiizde mimari yaklagimlar, kiiresel aga baglt kontrol
mekanizmalari araciligiyla hareket edebilen, esneyebilen ve kendini yeniden yapilandirabilen
dinamik ve “zaman benzeri mimariler” olarak ortaya ¢itkmaktadir.
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Zaman benzeri mimari, mekansal organizasyonun yalnizca fiziksel diizenlemeler tzerinden degil,
ayni zamanda zamanin akist ve kullanicilarin deneyimleri tizerinden sekillendigi bir tasarim
yaklagimini ifade etmektedir. Bu kavram, 6zellikle dinamik ve degisken kullanim senaryolarini,
mekanin donusebilitligini ve zaman icinde farklt fonksiyonlara adapte olabilme potansiyelini
icermektedir. Senagala’ya (2002) gére mimarlik simdiye kadar zamani statik bir mekan, yizey,
malzeme, 151k, bilgi ve baglantt kiimesi icinde dogrusal bir agilim olarak sunmustur. Zaman benzeri
mimariler ise arttk zamanit dogrusal olmayan, pargali, dijital ortamlar veya fiziksel cografi sinirlar
asan baglantilar Gzerinden Ortlen mekanlar, mekansal olarak uzak ama zamansal olarak bitisik
mekanlar, yiizeyler, bilgi ve kiiresel baglantilardan olusan bir biitiin olarak sunmaktadur.

Senagala’ya (2002) gbre; zaman, cesitli “bicimler” veya deneyimlerdeki “hareket” ve “degisimdir”.
Zamana karst devam eden (dolayisiyla "zamansiz") statik mekansal kosullart kati bir sekilde
sabitlemeyi amagclayan salt mekan benzeri tasarim stratejilerinin aksine; zaman benzeri stratejiler,
yiksek hizli zaman benzeri olaylarin akisindan akigkan bir sekilde yayilan esnek ve dinamik
mekansal kosullar olusturmayt amaglar. Zaman benzeri mimariler fiziksel veya sanal ya da ikisi
arasinda herhangi bir sey olabilir (Senagala, 2002). Zaman benzeri mimari, 6zellikle akilli yapilar,
esnek mekan organizasyonlart, parametrik tasarim ve kinetik mimari gibi ¢agdas yaklasimlar ve
dijital medya tasarimlart ile Ortusmektedir. Kent 6lgeginde disuntldiginde, degisen sosyo-
ckonomik dinamiklere uyum saglayabilen kentsel bicimlenmeler ve gegici mekan uygulamalari da
zaman benzeri mimarinin uygulama alanlari arasinda yer almaktadir. Zaman benzeri mimari hem
yapisal hem de islevsel olarak degisime agik, siirekliligi ve dontstimii temel alan bir tasarim modeli
olarak degerlendirilebilir.

Kas Oosterhuis ve Ole Bauman'in spekiilatif projesi The Muscle da zaman benzeri mimarilere
ornek olarak gosterilebilir (Sekil 4). Sanal bir yorumlama merkezi, bulusma yeri, disko ve televizyon
studyosu olarak kullanilabilen bu pavyon, Kas Oosterhuis ve Ole Bauman'in 1999 yili igin gelismis
bir teknolojiyi kullanarak hareket eden, biiziilen, kendini destekleyen ve rahatlayan bir bina yaratma
girisimidir. Yapinin temeli, kaucuk bir dis kaplama ve i¢c mekan: "sanal bir haltsinasyona"
dontstiren elektronik bir i¢ kaplama ile pnomatik ¢erceveli yapiya dayanan esnek bir yapidir
(Ibelings, 2000). Hem formun hem de bilgi iceriginin programlanabilirligi nedeniyle yapi, cesitli
kullanimlar icin yalin ve esnek bir ara¢ durumundadir. The Muscle, tasarim igine pompalanan
basinct degistirerek uzunlugu, yiiksekligi ve genisligi degistiren, gerilebilir kaslardan olusan bir ag ile
sartlmus, basingli, yamusak bir hacimdir. Teknolojik olarak 6nciiliik ettigi pek ¢ok teknik parcast
yaninda, mekanla kurulan interaktif iliskinin ilk ve en kapsamli 6rneklerinden birini olusturan
Muscle, ileriki uygulamalara ilham kaynagi olmayr sirdiirmektedir. Kullanicinin hareketiyle ve
katilimiyla duruma gore farkl fiziksel 6zellikler sergilemesi de zaman benzeri mekan algist agisindan
onemli bir 6zellik olma durumunu korumaktadur.
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Sekil 4. Kas Oosterhuis ve Ole Bauman'in projesi The Muscle, 1999 (http-5)

Zaman benzeri mimariler Marcos Novak'in sanal veri alanlarindan dECOi'nin parametrik fiziksel
ortamlarina kadar uzanmaktadir. Pontgratz ve Perbellini Novak' 1n Transarchitecture't tasarimi
hakkinda s6yle bahsetmektedir:

""Trans'=ne modern ne de post-modern. "TransMimarlk' terin, fiziksel ile sanal arasmdaki kutupsal karsithgs
yikmayr ve bunun yerine fiziksel mimariden teknolojik giiglendirme ile enerjilendirilmis mimariye ve siberuzay
mimarisine kadar uganan bir siireklilik onermeyi amaglamaktadi’ (Pontgratz, Perbellini, 2000, s. 89).

Sekil 5. Mark Goulthotpe ve dECO, Aegis Hyposurface, 2000 (http-6)

2000 yilinda Mark Goulthorpe ve tasarim firmast dECO1’nin Venedik Bienali'nde sunduklar1 Aegis
Hyposurface enstalasyonu ekran yiizeyinin fiziksel olarak hareket ettigi ilk goriintilleme sistemidir
(Sekil 5). Tasarim gercek zamanli olarak hareket edebilen duyarl yilizey olarak tasarlanmistir (http-
6). Tasarimin merkezinde yer alan hareketli yiizey tasarimi; zamanin akisina uyum saglayan esnek
ve duragan olmayan mekansal kogullar olusturmaktadir. Bu yoniiyle tasarim zaman benzeri mimari
tasarimlarin ilk 6rnekleri arasinda gosterilebilir. Zaman benzeri mimari yaklasimlarin etkisiyle,
mimari artik fiziksel bir varlik olarak degil, zamana bagli, akiskan ve etkilesimli yapisiyla dikkat
cekmekte ve fark edilmektedir.
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ZAMAN BENZERI MIMARI TASARIM ORNEKLERI OLARAK
DIiJiTAL MEDYA TASARIMLARI

Zaman benzeri mimari, mekanin fiziksel yapisindan bagimsiz olarak tasarimin ya da mimari
bilesenlerin zaman i¢inde nasil degistigini ve kullanict deneyimine nasil adapte oldugunu temel alan
esnek ve dinamik mekan algist tGzerine kurulu bir tasarim anlayisidir. Bu baglamda 21. yiizyil
mimarisinde yer alan medya cepheleri, dijital enstalasyonlar ve projeksiyon haritalama uygulamalari,
zaman benzeri mimariyi somutlastiran 6nemli araglar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Zaman benzeri yaklagimlar, mimarlk dedigimiz seyin tanimini oyun endistrisi, 6zel efekt ve
animasyon endistrisi, enstalasyon sanati, web tasarimi, e-ticaret ve televizyon endustrisine kadar
genisletebilmektedir (Senagala, 2002). Bu yaklasimla giintimiiz kamusal mekanlarinda yer alan dijital
medya tasarimlari-zaman benzeri mimari tasarim yaklagimi kapsaminda yer almaktadir

Senagala’ya (2002) gore; zaman benzeri mimari iletilebilic (#ransmitted), vzaktan erisilebilir (remotely
accessed), yayinlanabilic (published), yansitilabilit (projected), sikistirlabilic  (compressed), kodlanabilir
(encoded), lisanslanabilir (Jicensed), yeniden baslatilabilir (rebooted), arsivlenebilir (archived), yikseltilebilir
(npgraded), gelistirilebilir (evolved), ara yizlenebilir (interfaced), detlenebilir (compiled), esnetilebilir (flexed)
ve katlanabilir (fo/ded) mekansal tasarim Ozelliklerine sahip olmalidir. Bu calismada; etkilesimli
(interactive), letisim saglayan (facilitating communication) ve donustirilebilit (#ransformable) kavramlari,
Senagala’nin (2002) zaman benzeri mimari yaklasiminda vurguladigt “dynamic” (dinamik) ve
“transformable”  (dondstiiriilebilir)  kavramlarindan  yola  ¢ikillarak  yazar  tarafindan
kavramsallastirdmistir. Bu kavramlarin, medya tasarimlarinin zaman benzeri mimari olarak
actklanmasinda gerekli olmast ve tasarimlarin kent ve kullanict arasindaki etkilesim ve iletisim
varligindan dolay: tabloya eklenmistir.

Bu calisma kapsaminda zaman benzeri mimari tasarimlart agiklarken kullanilan kavramlar ve
aciklamalari Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1. Senagala’ya (2002) gore; zaman benzeri mimari tasarimlarin sahip oldugu ya da sahip olmasi
gereken kavramsal 6zellikler

Etkilesimli Iki veya daha fazla 6ge arasinda gerceklesen ve birbirlerini etkileyen her tiirlii islem, etki veya
(interactive) iletisimi ifade eder

Iletisim saglayan | Tki birim arasindaki bilgi, duygu, diisiince alisverisidir. Tletisim ayrica karsilikli etkilesim siirecidir.
(facilitating

communication)

Déntstirtilebilir | Oldugundan bagka bir bigime ya da duruma girme, degisme.

(transformable)

Tletilebilir Bilginin/verinin aktarilmast, tasinmast

(transmitted)

Uzaktan Kullanicilarin uzak bir konumdan bir bilgisayara veya aga erisebilmesi durumudur.

erisilebilir
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(remotely

accessed)

Yayinlanabilir, Verilerin, dinlenilebilecek, gorilebilecek, radyo, televizyon gibi araglarla sunulabilecek,

kamusal hale | duyurulabilecek formatta icerikte olmasi. Verilerin herkesin erisimine actk olmasi

getirilebilir

(published)

Yansitilabilir Dijital yansitma teknikleri ile aktariimasi

(projected)

Sikistirdlabilir Dijital verilerin sikistirlarak daha az yer kaplamasi, aktarmasi saatler durecek bir veriyi kisa

(compressed) stirede aktaracak icerige getirmesi

Kodlanabilir Tasarimin belitli degiskenlerle iliskili olarak belirli bir anlam islev veya veri katmanina sahip

(encoded) olmast

Lisanslanabilir Tasarimin belirli zaman dilimlerinde ya da belitli kullanict gruplarinin erisimine agilmast

(licensed)

Yeniden Sistemi yeniden baglatmak/ytiklemek

baslatilabilir

(tebooted)

Arsivlenebilir Verilerin uygun bir yerde saklayabilir olma durumu

(archived)

Yikseltilebilir Bir ust seviyeye gecmek

(upgraded)

Gelistirilebilir Gelistirmek, daha iyi duruma getirmek

(evolved)

Arayiizlenebilir Bir araylz araciligtyla (baska bir bilgisayar veya ekipman parcasi) ile baglanti kurabilmek

(interfaced)

Uyumlanabilir Cevresel ve zamansal kosullara veya kullanict ihtiyacina gére sekillenebilme

(compiled)

Esnetilebilir Esnek, degisebilen, déniisebilen, kesin ve sert stnitlart olmayan. Yapinin zamanla farkli islevlere

(flexed) veya kullanim bigimlerine adapte olabilmesi

Katlanabilir Geleneksel hiyerarsik ve dogrusal mekansal anlayislara karsi ¢ikarak, streklilik, akiskanlik ve ¢ok

(folded) katmanlihk iceren dinamik mekan o&rgiitlenmesidir. Gegmis, simdi ve gelecek arasindaki
ayrimlarin belirsizlesmesi

Calismanin bu asamasinda-kamusal mekanda yer alan dijital medya tasarimlarindan; M+ Mizesinin
Cephe Tasarimi ve Artiridmis Oyunlar oyun endustrisi, Orlanda Uluslararast Havaalant Terminal C
Ozel efekt ve Waterlicht enstalasyonu Senagala’nin bahsettigi kavramlar tizerinden ele alinarak
irdelenmis ve tasarimlarin zaman benzeri mimari olma durumlari tartisimistir. Ornek seciminde,
dijital medya tasarimlarinin kamusal alanda farkli 6lceklerde uygulanabilirligi, kullanict deneyimine
katkist ve teknolojik etkilesim diizeyleri dikkate alinmustir. Orneklerin, Senagala’nin zaman benzeri
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mimari kavramimnin 6zelliklerini yansitmast ve kentsel mekanlarin dontstim siireglerini gdstermesi
hedeflenmistir.

M+ Miizesi 2021, Hong Kong, Hong Kong

Hong Kong'un Victoria Limani'na bakan M+ Miuzesi, Herzog & De Meuron tarafindan
tasarlanmustir. Yapimi yaklastk olarak on yil siiren sanat miuzesi, ters bir "T" seklinde tasarlanmisg
olup bir podyum ve ince bir kuleden olusmaktadir. Miize, diinyadaki dl¢ek olarak en buytk sanat
ekranlarindan birine sahiptir. 700.000 metrekarelik miizenin, 65,8 m boyunda ve 110 m genisliginde
olan dijital cephesi her gece 1siklandirilmaktadir. Cephe, Hong Kong Adasi'ndan bakildiginda 1,5
km uzakliktan fark edilebilmektedir. Kismen fiziksel, kismen dijital olan, 5.600'den fazla LED ile
donatilmis olan ekran, sehrin siluetinde yer almaktadir ve mizenin kent izleyicileriyle baglantt
noktast olusturmasint saglamaktadir. M+ Cephesi, her gece saat 18.00- 22.00 arasinda kentliye oyun,
mizah, entelektiiel yansima ve meditasyon anlari sunmaktadir. M+ Cephesi icin ekraninda
gosterilmek tizere tasarlanan dijital Gretimler ekrani cevreleyen sehir manzarasi ve ekrani géren kent
kullanicilar ile etkilesim saglanmaktadir (Sekil 6).

Sekil 6. M+ Cephesi, Hong Kong, 2021 (http-7)

M+ mizesinin cephesi 2021°den beri farkli sanat etkinlikleri i¢in kullanilmaktadir. 2023 yili sanat
haftasi etkinliklerinde; Isvicreli sanatci Pipilotti Rist tasarimi1 cephe araciligiyla gercek zamanli olarak
aktarilirken, Ellen Pau'nun 2022 filmi M+ cephesi tizerinden tim kentin izlemesine sunulmustur.
Cephe, kentin gesitli mesafelerinden ¢esitli agilardan ve gesitli 151k kosullarinda gorilebilecek sekilde
tasarlanmistir. Bu anlamda M+ Cephesi’ni, agik hava sinemast olarak nitelendirmek yanls
olmayacaktir. Kent icin 6nemli bir landmark statisti kazanan medya tasarimi, “2023 Medya

Mimarlik Bienali”’ne katilmis ve “Animasyonlu Medya Mimarisi” kategorisinde 6dil almustir (http-
8).
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Yapinin buytklugi, bir ekran araciligiyla kentle ve kullaniciyla kurdugu alternatif baglanti, kamusal
mekanin gin ve gece kullanimina dair mesafe ve 6lcek konularini sorgulatan donustirtict bir
ozelligi de gindeme getirmektedir. Mega yapilarin dogasinda yer alan, mekansal algilarla, 6lgek ve
oran referanslartyla oynanmast durumunu tekrar eden M+ ekrani, bir yandan igine girilebilen bir
yapiyken, te yandan kent Slceginde trettigi bir mekan olma durumuyla var olmaktadir. Ekrandan
yanstyan ile yapinin fiziki sinirlarint olusturan buyukligin cismani varhgr bir arada kentsel alana
tesir etmekte ve Ozellikle gece ve insan dlgegine yonelik bir mesafenin ¢ok tizerinde bir hizada yeni
bir deneyim tiirti sunmaktadir.

Cephe iizerinde paylasilan “Sans I¢in Dokunus” Cin Yeni Yih kutlamalari kapsaminda 27 Ocak
2022'de baslatilan katilimer etkilesimli bir 'sanat oyunu’ dur. Oyunun 100'e yakin tilkeden 25.000'den
fazla kisinin katiimiyla oynandigi bilinmektedir. Etkilesime ge¢mek icin kullanicilarin, cep
telefonlarinin ekranlarina dokunmalari, oyunda yer alan sans getiren nesneleri biriktirmeleri ve M+
Facade'deki diger oyuncularla baglanti kurmalart gerekmektedir. Her oyuncunun avatart hareketli
bir koi baligt olarak tasarlanmustir. Oyuncular toplu olarak genis M+ Cephesini Victoria Limani
tzerinde ylzen hipnotik bir balik havuzunda yer alan baliklara dontserek etkilesime devam
etmektedir. Uluslararast oyuncular ve izleyiciler ise, tim katilimcilarla birlikte olusturduklart ortak
tasarimlarint M+ Facade canli yayint araciligtyla gérebilmislerdir (http-7).

Miize cephesi, gelisen teknolojik gelismelerin yansimast olarak kent i¢in tasarlanmis bir ekran gérevi
gormektedir. Mega LED ekran kent genelinde degerlendirildiginde 6lcek karmasasina sebebiyet
verebilecek nitelikte gorilmektedir. Kent kullanicilarina evlerindeki televizyon/bilgisayar/tablet
ekranlari kadar yakin olan medya tasarimi devasa yapistyla kentteki uzak noktalart yakin mesafeye
getirmektedir.

M+ miizesinin cephesine entegre edilen LED paneller, kamusal mekan tasarim alanlarinin dinamik,
programlanabilir ve degisken bir forma gelmesini saglamaktadir. Kentin 6nemli bir noktasinda yer
alarak kent siluetinde etkin olan medya tasarimi; katitlimcilarin cep telefonu ya da tablet araciligtyla
kurduklart baglanti siirecinde etkilesime agitk durumdadir. Tasarim glindelik kullanimina ve
zamansal baglamina gore farkli islevler Ustlenerek zaman benzeri mimarinin degisken, stireklilik arz
eden ve mekansal deneyimi zamansal bir akis icinde yeniden tureten yaklasimint net bir sekilde
aktarmaktadir.

Orlando Uluslararas1 Havaalani Terminal C 2022, Amerika Birlesik Devletleri, Orlando

Orlando Uluslararast Havalimant igerisinde yer alan medya tasarimi tizerinde, Central Florida'ya ait
mekan igerikleri sergilenmektedir. Medya tasariminda; bekleme stireleri, giiniin saati ve mevsimler
dikkate alinarak yolcular icin programlanan 70'ten fazla etkilesimli multimedya tasarimi yer
almaktadir. Diinyanin en yogun yedinci havalimaninda yer alan tasarim, yolculara ekranda aktarilan
sahnelerle etkilesimli bir deneyim imkani sunmaktadir (Sekil 7).
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Sekil 7. Otlando Uluslararast Havaalam1 Terminal C, Amerika Birlesik Devletleri, 2022 (http-9)

Enstalasyon, birbirine bakan kavisli duvarlar icindeki ti¢ biyiik ekrandan olusmaktadir. Icerik,
duvarlarin her tarafinda 2979 metrekarelik LED panelleri kapsamakta ve 30 kisiye ait hareket,
gercek zamanli 3 boyutlu hareket yakalama sistemi ile tespit edilerek etkilesim anlart olusturmaktadir

(http-9).

Son teknolojik cihazlarin kullaniddigi medya tasariminda yolculara aktarilan goriintiiler; bilgisayar
tabanl goriintl sistemleri, makine 6grenimi, canlt aksiyon, miizik, interaktif, jeneratif ve stirtikleyici
iceriklerle birlikte gercek zamanli olarak isleyen 3D hareket izleme teknolojisi kullanilarak
multimedya igerigi hazirlanmaktadir. Tasarimda, SpaceX roket firlatmalarindan kus go¢lerine kadar
Orlando'yu anlatan sahneler yer almaktadir ve yolcularin hareketlerine baglt olarak etkilesim imkant
saglamaktadir. Tasarim diger 6rneklerin aksine i¢ mekan kamusal alanda yer almakta olup belirli bir
kullanict kitlesi i¢in tasarlanmustir. Medya tasarimi, genellikle ucus bilgilerini veya reklamlar
yayinlamak icin ekranlarin kullanildigr havaalanlarindan farkli olarak yolculara etkilesimli tasarimlar
aracihgtyla yerel kultiir ve doga gizelliklerini aktarmayr hedeflemektedir. Yillik 60 milyon yolcunun
gecmesi beklenilen havaalaninda etkilesimli medya tasariminin yer almasi, mimari anlamda i¢ mekan
tasarimlarinda degisim ve donisumlerin oldugunu gostermektedir. Ekran boyutlarinin insan
6lcegine oranla biyiik olmasi, duyarlt ve etkilesimli olmasi ve gesitlilik gosteren igerik secenekleriyle
kullanicilar i¢in farklt deneyimler sunmaktadir. Tasarim, “2023 Medya Mimarlik Bienali’ne katidmis
ve “Mekansal Medya Sanat1” kategorisinde 6dul almigtir.

Medya tasarimi, var olan ortamdan bagimsiz olarak yeni bir sanal ortam sunmaktadir. Bu durum
mimaride mekan kavramimin farklilastigini géstermektedir. Duragan bir fiziksel mekan igerisinde
hareketli, etkilesimli ve degisen iceriklerin var olmasi “zamansiz” bir mimari igerisinde “zaman
benzeri” bir mimarinin var olmast olarak yorumlanabilir. Bir¢ok katilimcinin birbitleriyle ve tasarim
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bulunma deneyimi sunmaktadir.

Tasarim  yaymlanabilir, yansitilabilir, kodlanabilir, yeniden baslatilabilir, —gelistirilebilir,
arayuzlenebilir 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikleri sayesinde yolcularin bulunduklart yer ve zamandan
bagimsiz olarak i¢ mekan igerisinde yeni bir zaman benzeri mimari mekan olusturmaktadir.

Waterlicht, 2023, Amerika Birlesik Devletleri, Florida

Watetlicht, riizgar ve yagmurdan etkilenen, sturekli degisen sanal bir sel yaratan LED'lerin ve
lenslerin birlesiminden olusmaktadir. Sanal sel, UNESCO Dunya Mirast listesinde yer alan
Loevestein Kalesi'nin hassasiyetini gbzler 6ntine sermekte ve iklim degisikligi nedeniyle yilikselen
deniz seviyelerine dikkat cekmektedir (Sekil 8).

Waterlicht tasarimcist Daan Roosegaarde; tasariminin daha iyi bir gelecek olusturmak icin bir
harekete gecirici oldugunu ve tasarimin suyla yasamanin kirtlganligint ve giicini deneyimlemeye
imkan sagladigini séylemektedir (http-10). Sadece Hollanda da 60.000°den fazla ziyaretgisi olan
Waterlicht enstalasyonu, dinyanin farkli yerlerinde sergilenerek bir¢cok kent kullanicisinin

deneyimine sunulmustur.

Sekil 8. Daan Roosegaarde, Waterlicht (http-10)

Tasarim, diger dijital medya c¢alismalarindan farkli olarak bir i¢c mekan ya da bir yiizey tzerinde
olmayip kamusal agik alanda belirli bir hacmi tanimlamaktadir. Sabit teknik araglara ihtiyag
duyulmamasi sebebiyle enstalasyon c¢alismast dinyanin bir¢ok yerinde kent kullanicilarinin
deneyimine sunulabilmektedir.

Waterlicht, medya tasariminda sabit ylzeylere ve tiim alana hareketli gérintiiler yansitilarak mekan
algist donusturilmistir. Mekan yeniden tanimlanarak zaman iginde degisken bir deneyim
sunulmustur. Mekanin statik yapist kirilarak “akiskan” bir anlatt mekanina déniigim saglanmustir.
Tasarim secilen mekan dolayistyla gegmis, aktarmak istedigi alt metin ile simdi ve olast gelecekle
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iliskilenen zaman katmanlart sunmaktadir. Ayrica enstalasyon ¢alismasinin dinamik yapisi sayesinde
mekanin sadece fiziksel bir varlik olarak degil ayni zamanda degisen ve dontsen bir olgu olarak var
olmaktadir. Sabit bir hacminin olmamasi, mekan kavrami Uzerinde tekrar disuntlmesini
saglamaktadir. Tasarim; zaman benzeri mimari kapsaminda kabul edilen yansitilabilir, yeniden farklt
iceriklerle kodlanabilir, lisanslanabilir, vb. 6zelliklere sahip olmastyla-zaman benzeri mimari olarak
ele alinabilecegini gostermektedir. Tasarim kamusal mekanda mevcut bir mekant ashinda fiziksel
anlamda var olmayan bir mekana dontsturerek “yer ve mekan” kavraminin degistigini dontistugini
gostermektedir.

Artirilmis Oyunlar, 2020, Suudi Arabistan, Ed Dammam

Artirlmis Oyunlar (Augmented Games), Moment Factory tarafindan tasarlanmis etkilesimli bir
medya tasarimidir. Herhangi bir alanin sonsuz olasiiklarin yer aldigt dijital bir oyun alanina
dontstirmeye imkan saglamaktadir. Tasarim, video oyunlarinin dinamik sanal diinyasinin stabil
fiziksel alanlarla birlesimi olarak goérilmektedir. Tasarim, oyun ve spor aktiviteleri icin karma bir
mekan sunmaktadir. Etkilesimli medya tasarimi, katiimcilara daha 6nce deneyimlemedikleri bir

eglence/oyun deneyimi sunmaktadir.

Sekil 9. Moment Factory, Augmented Games (http-11)
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Beden egitimi derslerinden esinlenen bu buyik 6lgekli etkilesimli oyun tasarimlari, her yastan
ziyaret¢inin oyun alanina yansitilan sanal Ogelerle etkilesime girmesine imkan saglamaktadir.
Etkilesimli medya tasarimlari, gercek zamanlt izleme teknolojisi ve projeksiyon haritalamanin
kombinasyonuyla ¢alismaktadir. Oyuncularin  anlik  hareketlerine bagh olarak etkilesim
gerceklesmektedir. Eglence/oyun ve fiziksel aktiviteyi bitlestiten bu karma oyunlat, yer ve zamana
bagli olmadan farklt mimari mekanlara entegre edilebilir 6zelliktedir.

Opyunlar kurallara ve iceriklerine gére farklt sayida katilimei ile oynanabilmektedir. Bayrak yarist,
yakalama ve kagma oyunlari, takim oyunlari, seksek, kaykay mucadelesi ve basketbol maglari tasarim
iceriginde yer alan oyunlara 6rnektir. Bu etkinlikler; projeksiyon haritalama yontemi, gercek zamanlt
izleme teknolojisi ve artirilmis gerceklik katmanlari kullanilarak tasarlanmistir. Ornegin kaykay
yarismasinda; kaykaycilar hem fiziksel hem de sanal bir yarismanin igerisine dahil olmaktadir. Ayrica
bu yarisma izleyicilere, artirilmis gerceklik mobil uygulamasi kullanilarak oyuna katilabilmelerine ve
oyun sonucu etkilemelerine firsat sunmaktadir (Sekil 9).

Ses, 151k, hareket ve yapay zeka gibi 6gelerin bulundugu, dijital teknolojilerle tretilmis Artiridmis
Opyunlar (Augmented Games) mekansal medya tasariminda; mekanin statik algist kirilmis ve mekan
akiskan bir deneyim ortamina déntismils ayrica katilimecilarin hareketleriyle sekillenen ve strekli
degisen bir ortam olusmustur. Tasarim fiziksel mekanla sanal mekan icin bir kesisim noktast
olusturarak spor ve fiziksel oyun aktivitelerinin gelecegine yeni bir bakis sunmaktadir. Gelecegin
zaman benzeri mekanlari icin prototip olarak nitelendirilebilir. Benzer yaklasimla farkli konsept ve
islevdeki mimari yapilarinda benzer yaklasimlarla degisim dontsim icerisinde olacaklar:
ongorilmektedir.

Bolim Sonu Degerlendirmesi

Boliim igerisinde incelenen projeler mekanin dénitisimi ve kullaniciyla farkli yontemlerle sagladigt
etkilesim araciligiyla ortak Ozelliklere sahiptir. Tasarimlar farklt mekanlarda farkli kullanict
profillerine gore lisanslanmis olmalarina ragmen gorsel, isitsel ve bedensel deneyim sunmalart
acisindan ortak nitelikte degerlendirilmektedir. Tasarimlar farkli zaman periyotlarinda farkls
iceriklerle farkli profildeki kullanicilara hitap edebilecek potansiyelde olup esnek ve yenilenebilir
ozelliklere sahiptir. Ornek olarak incelenen medya tasarimlarinda bireyler sadece gézlemci misafir
olarak degil katilimci olarak aktif yer almaktadir. Medya tasarimlari katiimcilarin bedensel
hareketlerine duyarl: bir sistemle ¢alismaktadir. Tasarimlar aktarim yontemi ve mekani olarak LED
ekranlari, projeksiyon haritalamay1, kamusal bir meydanda tiim alani ya da belirli bir hacimde zemin
dizlemini kullanarak dijital sanatin kent ve kent kullanicilar: ile iletisim kurmasina imkan
saglamaktadir. Ornek projelerin zaman benzeri mimari tasarim kavramlari iizerinden detayl olarak
analizi Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2. Kamusal mekinda yer alan 6rnek medya tasarimlarinin zaman benzeri tasarim kavramlari
iizerinden degerlendirilmesi

Kavramlar M+ Miizesi | Orlando Uluslararasi | Waterlicht, Artirilmig Oyunlar
Havaalani Terminal C
Cep telefonu Bedenle kurulan Bedenle Bedenle kurulan
aracihigtyla (hareket ve goz) kurulan (g6z) (hareket ve g6z) +
Etkilesimin saglanma
yontemi Cep telefonu aracihigiyla
Etkilesimli (interactive) + + + +
Tletisim + + + +
Déntigim + + + +
Tletilebilir + + + +
Uzaktan erisilebilir + - B n
(remotely accessed)
Yayinlanabilir, — kamusal + + + +
hale getirilebilir
(published)
Yansitilabilir (projected) + + + +
Sikistirilabilir + + + +
(compressed)
Kodlanabilir (encoded) + + + +
Lisanslanabilir (licensed) + + + +
Yeniden baslatilabilir + + + +
(rebooted)
Arsivlenebilir (archived) + + + +
Yikseltilebilir (upgraded) + + + +
Gelistirilebilir (evolved) + + + +
Arayiizlenebilir + + B +
(interfaced)
Uyumlanabilir (compiled) + + + +
Esnetilebilir (flexed) + + + +
Katlanabilir (folded) + + + T
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Incelenen 6érneklerin kavramsal ¢zelliklere sahip olma durumlari incelendiginde; her tasarimin tim
kavramsal Ozelliklere sahip olmadigi ancak tasarimlarin ¢ogu Ozellikleri ortak nitelik olarak
karsiladigi gérilmektedir. Arayiiz kullanimi, uzaktan erisim ya da etkilesimin kurulus bicimi farklilik
gosteren nitelikler arasinda yer almaktadir. Genel anlamda bakildiginda dijital medya tasarimlari, 21.
yuzyiin hizla degisen sosyo-kiltirel ve teknolojik dinamiklerine uyum saglayarak kamusal
mekanlarin  dontstime agcik, etkilesimli ve esnek kullanimmna imkan saglayan bir yaklasim
sunmaktadir. Bu 6zellikler disunildiginde medya mimarlik tasarimlari, kamusal mekan
deneyiminde zaman benzeri mimarlik 6rnekleri olarak degerlendirilmektedir.

SONUC

Dijital medya calismalari, ¢agimizin bir pargast haline gelmis tasarimlar olarak varligini kamusal
alanlarda ve i¢ mekanlarda gostermektedir. Bu tasarimlarin dijital olmast, bircok duyuyu harekete
gecirebilen bir kompozisyona sahip olmalart ve etkilesim kurmaya imkan saglamalari kentin
kamusal alaninda bulunanlara farkli deneyimler sunmaktadir. Bu tasarimlar kamusal alanda
meydanlarda, bina cephelerinde, sokaklarda ve buna benzer pek ¢ok kamusal temas alaninda yer
almaktadir. Gunimizde her sey hareketli yapist ve hizli degisimiyle kendini gostermektedir.
Teknolojinin sundugu olanaklar mekansal tasarimin etkili ve farkli atmosferler sunabilen
potansiyelini desteklerken, diger yandan bu durum djjital tikketimin toplumsal déngtisinde elestirel
olarak ele alinabilecek bir hizt da yaninda tasimaktadir. Insanlarin internet, televizyon ve telefon
aracihgryla takip ettikleri igerikleri hizli ve siirekli takip etmeleri bireyleri dijjital titketimlerini
yonlendirmektedir. Dijital tiketimin ivmelenerek arttigr giintimiizde bu durumun kente yansimast
olarak djjital ve siirekli degisen igeriklere sahip mimari mekanlarin sayist artmak ve dijital tiiketim
dongiisinde medya tasarimlart da yer almaktadir.

Siber uzay ve sanallik kavramlarinin yanhzca tartislmakla kalmadig, giindelik hayatin bir pargast
haline geldigi ginimtzde, mekan tasarimlari da bu kavramlart fiziksel ¢evreye entegre ederek
dontsmektedir. Mekanin artik sabit ve degismez maddi unsurlardan kurulmadigs tasarim fikirleri
oneren mimarhk disiplini, zaman mekan iliskisinin yeni versiyonlarint iireten ve zaman mekan
algisin1 bitken bir durumu da tasarim alanina dahil etmigtir. Hizin ve hareketin baskin oldugu
giiniimiizde tasarimlariyla soyut ve somut mekan arasinda etkilesimi kurmak bir¢ok mimari
tasarimla mumkin olmaktadir. Kalici, duragan eserlerin (zamansiz) yerini ginimizde hizl,
hareketli, degisen ve donistime adapte olabilen (zaman benzeri) tasarimlar almaktadir. Bu
tasarimlar beraberlerinde getirdikleri yeniliklerle giinimuz kentlerini alistlmisin disinda yeni bir
kimlige yonlendirmektedir. Bu yeni kimlikle birlikte gelecek dénemlerde kullanict odakl, gercek
zamanlt degisebilen alanlarin yayginlasacagi, daha dinamik ve etkilesimli kamusal mekanlarin
kentlerde yer alacagi 6ngorilmektedir. Bu yaklasimla geleneksel mimarligin statikligi degisim
gosterebilir. Duragan ve sabit mimarlik anlayist yerini siirekli degisen ve kullanict deneyimine bagh
olarak sekillenen bir tasarim anlayisina birakmaya dogru ilerleyebilir. Bu dogrultuda dijital ekranlarin
veya 151k enstalasyonlariyla cephelerin giiniin saatine, mevsime hatta kullanici sayisina baglt olarak
farklt icerikler sunmasi ongorilmektedir. Kamusal alanlarin, gercek zamanl veri ile sekillenen,
kisisellestirilebilen ve programlanabilir mekanlara doniigmesi ihtimal dahilindedir. Akdli sehir
uygulamalarinin ve medya mimarlik tasarimlarinin, kent planlamasinin ayrilmaz bir parcast oldugu
dijital teknolojilerle biitiinlesmis kentlerde yasam 6ngériilmektedir. Ornegin, sehir meydanlarinin



RO

Vol. 8, No. 2, 2025, 671-699 / Cilt 8, Say: 2, 2025, 671-699 / DOI: 10.37246/grid. 1492615

akillt sensorler ile 1siklandirilmasi, yonlendirme sistemlerinin ve bilgi panolarinin anlik verileri
isleyerek kullanicilara veri aktarmasi olast gdrulmektedir. Dijital sanat, enstalasyonlar ve projeksiyon
haritalama ile sehirlerin sanat galerilerine dontsecegi, kamusal sanat ve kultirin yeniden
tanimlanacag 6ngorulmektedir. Geleneksel heykel veya anit yerine; dinamik, dijital ve etkilesimli
sanat esetlerinin kamusal alanlarda varligi kacinilmaz duruma gelebilir. Tarihi olaylari anlatan
etkilesimli dijital anitlar ve sanal sergilerle kentsel hafizanin korunmasi saglanabilir.

Dijitallesen kamusal alanlar, insanlart tasarimlarda ve kentte daha fazla aktif olmalari i¢in tesvik
edebilir. Ancak bu durum bazi kimlik kaybr risklerini de beraberinde getirmesi olasidir. Mekansal
aidiyet, yerine ait olmama ve stirekli degisen bir mekan kurgusu icinde uyumlanamamaya birakabilir.
Hizla degisen medya cepheleri ve dijital projeksiyon calismalari mekanin 6zgtin kimligini ve tarihi
baglamint kontrolsiiz bir bicimde doniistiirebilir. Ornegin; tarihi bir meydan, siirekli degisen medya
icerikleriyle 6zdesleserek karakterini yitirebilir ve mevcut duragan mimarisi zamanla unutulmaya
maruz kalabilir. Stirekli degisen gorseller, hareketli 1siklar ve interaktif unsurlar, insan zihni Gzerinde
bilissel yiik olusturarak ve kamusal mekanin asir1 uyarict bir ortam haline gelmesine sebep olabilir.
Insan 6lcegine gore oldukea biiyiik ekranlarin yer aldigi cepheler asirt duyusal etkilesim sebebiyle
g6z yorgunlugu ve 1sik kirliligine sebebiyet verebilir. Tasarimlarin dijital teknolojilerin merkezinde
gelismesi sonucunda, bu teknolojilere erisimi olmayan bireyler kamusal mekan deneyiminde
dislanma riskiyle karst karstya kalabilir. Ornegin; etkilesimli bir kamusal sanat eserine yalnizca akillt
telefonlari olan bireylerin erisebilmesi sonucunda tasarim sadece belirli bir kullanict kitlesine hitap
edecek olup diger bireyleri ayristirarak dijital ayrimcilik olusturmast olast gorilmektedir. Ayrica
dijital medya ylizeyleri ve etkilesimli enstalasyonlar, yiiksek bakim maliyetleri ve teknik
surdurilebilirlik gerektirmektedir. Tasarimlarin ciddi miktarda elektrik tiketmesi, kullanilan
ekranlarin, pillerin ve diger teknolojik parcalarin bakim maliyetlerinin fazla olmasi strekli
degismelerinin  gerekmesi ancak urtnlerin geri donustirilememesi medya tasarimlarinin
stirdiirtilebilir tasarim  yaklagimlarindan uzaklastirmaktadir. Omriinii tamamlayan  teknolojik

trtinler, parcalar ve ekranlar e-atik olarak dogaya buyiik boyutlarda zarar vermektedir.

Sonug olarak, zaman benzeri medya mimarlk tasarimlari, kentlerde ve mimaride geleneksel sinurlart
asarak yeni kimlikler olusturabilir. Dijital teknolojiler sayesinde mimari, sadece fiziksel bir nesne
olmanin Gtesine gegerek, zamanla evrimlesen, yasayan bir organizmaya donusebilir. Boylece kentler,
daha etkilesimli, hafizaya duyarli ve degisime acitk mekanlar haline gelebilir. Ancak kentlerdeki bu
degisim hem firsatlar hem de zorluklart beraberinde getirecegi icin, teknoloji, insan ve mekan
arasindaki dengeyi iyi kurgulayan stratejilere ihtiyag duyulmast 6ngorilmektedir. Zaman benzeri
diye tanimlanan, ag tabanli, yansitilabilen veya doniisebilen etkilesimli mekanlarin hangi amagla
ortaya kondugu ve ne gibi etkiler yarattiginin, her bir uygulama agisindan analiz edilerek
yorumlanmast 6nemli bir tartisma alanidir. Bu nedenle bu aragtirmada ele alinan baslangic
niteligindeki az sayida ancak cesitlenen Orneklerin arttirlarak, mimarlik bilgisi icerisinde farkl

perspektiflerle incelenmesi de 6nem tasimaktadir.
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