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TESEKKUR

Calisma siirecimde bana sabirla yardimci olan, yol gosteren, anlayan, ilgilenen,
ufkumu genisleten, akademik egitimi yalnizca bilgiyle sinirlandirmayan, barindirdigi
motivasyonu ¢evresindekilere asilayan; boylece meslegini severek yapmak
konusunda bana ¢ok sey Ogreten tez danismanim Dog. Dr. Gokgegigek Savasir’a

tesekkiir ederim.

Yasamim boyunca beni yasamlarini erteleyerek destekleyen, gelecegimi diisiinen,
dinleyen, giivenen, yanimda olup egitimimi siirdiirmemi saglayan, gii¢lendiren,
yiireklendiren, beni mutlu eden ve umutlarimi canli tutan ailem; aile kavramiyla ilgili
cok sey Ogretmektedir. Bir edebiyat 0gretmeni olarak yasama bakmayi1 Ogreten
annem Nalan Ozderya’ya, bir matematik 6gretmeni olarak yasami ¢6zmeyi dgreten
babam Talat Ozderya’ya ve bir iktisatc1 olarak yasami degerli kilmayr dgreten

kardesim Ozgiir Ozderya’ya tesekkiir ederim.
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UTOPYA-TEKNOLOJI EKSENINDE SANAL MEKAN iCiN BiR MODEL
OLARAK YENI BABIL

0z

Glinlimiizde internet sorf yapmak i¢in, mobil telefonlar iletisim kurmak i¢in ve bu
yolla teknoloji her giin mekansal iliskiler yaratmak i¢in kullanilmaktadir. Bu etkinlik
zaman-mekan anlayisini degistirmekte; sanal mekan ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada
tiim sorunlart ve olasiliklariyla toplum iginde bir gergeklik olarak yer alan teknoloji,
tizerinde caligilmasi gereken bir konu haline gelmektedir. Bir imkan ya da bir kontrol
ya da bir karsi-iitopya yaratma konusu giindeme gelebilir. Teknoloji, yalin bir
bicimde, bir ¢esit ortaya ¢ikarmadir. Bu teknoloji perspektifiyle birlikte, iitopya
toplum igin bir proje degil; bir model olmaktadir.

Bu ¢alisma, iitopya ve teknoloji iligkisinin mimarlik alaninda irdelenmesi igin,
yirminci ylizyil kent Gitopyalarinin séz konusu teknoloji perspektifini yansitmadigi
diistincesine temellendirilmektedir. Bu g¢ercevede, toplumsal diislerden ¢ok, gelecegi
ve yapi1 teknolojilerini merkeze yerlestiren yirminci Yyiizyil kent iitopyalar1 arasinda,
Constant’in Yeni Babil’i farkli bir yaklasima sahiptir. Calismada, Uluslararasi
Sitiiasyonistler’in toplumsal elestirelliginden gelisen ve teknolojiyi bir odak olarak
degil, daha 1yi bir gelecek toplumu elde etmek i¢in kullanan Yeni Babil iizerinden,
kavramsal bir okuma yapilmasi amaglanmaktadir. Bu tarihsel arka plana referansla,
sanal mekanin oOzeliklerini anlamak ve kavramsallastirmak amaciyla; {itopya,
teknoloji, gosteri, avangard, kent, aylaklik, kentsel haritalar, insan ve zaman-mekan
kavramlar1 aracilifiyla Yeni Babil ve sanal mekan arasinda bir karsilastirma
yapilmaktadir. Sonugta, teknolojiyle gelisen sanal mekanin bigimlenmesinde insan,

varolussal bir faktor olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Anahtar kelimeler: Utopya, teknoloji, sanal mekan, Yeni Babil.



THE NEW BABYLON AS A MODEL FOR VIRTUAL SPACE THROUGH
UTOPIA AND TECHNOLOGY

ABSTRACT

As internet is used to surf and mobile phones are used to communicate today,
technology is used for creating spatial relations in everyday life. These activities
change the understanding of space-time relationship, which also generates virtual
spaces. Technology becomes a matter of fact that should be dwelled on with all its
possibilities and complications. Then, the dual character of technology, as an
opportunity and/or as a control mechanism, takes a role in imagining and defining an
utopia or a dystopia. In a more straightforward definition, technology is a kind of
revealing. In this perspective, it could also be stated that utopia is not a project for
society; instead, it becomes a model for re-shaping society.

Basing on an idea that the twentieth century urban utopias did not emerge and
reflect such an understanding of technology, this study examines the relationship
between technology and utopia within the field of architecture. In this framework,
Constant's the New Babylon project has a different approach from the twentieth
century urban utopias, which focused on future and building technologies rather than
being social dreams. This study intends to re-read conceptually the New Babylon,
developed by the Situationist International’s social criticism and focused on utilizing
technology to achieve a better future for society rather than to express it. Debating on
this historical background, the characteristics of the New Babylon and virtual space
are examined through the notions of utopia, technology, spectacle, avant-garde, city,
wandering, urban maps, human being and time-space relationship in order to
understand and conceptualize them. Consequently, it can be stated that human being
is the essential aspect in creating virtual spaces that emerge from within

technological developments.

Keywords: Utopia, technology, virtual space, New Babylon.
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TABLOLAR LISTESI

Tablo 4.1 Yeni Babil ve sanal mekanin kavramsal karsilastirmasi



BOLUM BiR
GIRIS

Gelisen teknolojilerle birlikte gilindelik yasam pratiginde yerini alan mekansal
kullanimlar, sanal mekan basligi altinda toplanabilir. Sanal mekan teknolojiyle
birlikte varliga biiriinerek fiziksel bir nitelik kazanmaktadir. Ancak temelde sanal
mekanin Uretimi; algi, imgelem, hayal etme gibi eylemleri iceren zihinsel bir
etkinligi gerektirmektedir. Ciinkii bu mekansal olusumun kavranabilmesi; sanmak,
zannetmek, varsaymak vb. kavramlar gercevesinde olusmaktadir. Sanal mekanin
fiziksel niteligi de bu zihinsel ya da diger bir deyisle diissel etkinlige gore
bigimlenmektedir. Cep telefonu, internet gibi iletisim saglayan teknolojiler fiziksel
uzaklik kavrami anlayisim1 degistirmistir. Kullanici bu teknolojik araclarin sundugu
imkanlarla konutunda c¢alisabilmekte, sohbet sitelerinde kamusal mekan
gereksinimlerini  karsilayabilmektedir. Bilgisayar teknolojisinin sagladigi sanal
ortamsa fiziksel gergeklik kavramina bakisi etkilemistir. Bilgisayar oyunlarinda yeni
mimari ¢evreler insa edilmekte, sanal turlarla kentsel mekanlar dolasilmaktadir.
Boylece sanal mekan fiziksel mekana, zihin {izerinden zaman boyutu

kazandirmaktadir.

Teknolojiyle zaman-mekanin genislemesi ve fiziksel sinirlarin ortadan kalkmast;
ozgiirliik¢ii, kiiresel bir diinya algist olusturmustur. Bu alg1 toplumsal ve psikolojik
sinirlart da etkilemis; diinyanin tek bir lilke olusturmasi hayaliyle sonuglanmistir.
Cagdas ulasim ve iletisim teknolojilerini kullanan birey; her istedigi alana ulasabilir,
her konuda bilgi edinebilir hale gelmistir. Bdylece teknolojiyle varlik kazanan sanal
mekan, toplumbilimsel anlamlar1 olan diislere varlik kazandirma noktasina gelmistir.
Sanal mekanin soyutlastirict niteligi, yeni iitopyalara zemin hazirlamistir. Gelinen
asamada, sanal mekanin varlik kazandigi teknoloji ve varlik kazandirdigi litopya
kavramlari lizerinden ele alinmasi onemlidir. Bununla birlikte bu kavramsal igerik
kadar, igerigin nitelenmesinde benimsenen yaklagim da dnemlidir. Ciinkii teknoloji
kavram iitopyalara oldugu kadar karsi-iitopyalara da malzeme saglamaktadir. Sanal
mekan ulagilabilirlik imkan1 sagladigi kadar; toplumu kontrol eden bir mekanizma

olarak da kullanilabilir.



Sanal mekanin itopya ve karsi-iitopyayla iliskisi, teknolojinin gelisimiyle
bicimlenmektedir. Teknolojinin bireysel ve toplumsal refah getirmesine yonelik
beklentiler Endiistriyel Devrim’den beri giindemdedir. Buhar makinesi, demiryolu,
telgraf, telefon, elektrik, radyo, televizyon, uzay istasyonlari zaman igerisinde
sirastyla bu beklentilere kaynaklik etmistir. Ancak degismeyen tek sey, yeni
teknolojinin evrensel refahi, kapsamli Ozgilrliigi ve politikalarin  gozden
gecirilmesini saglayacagi disilincesidir. Benzer bigcimde son donemde gelisen
bilgisayar ve telekomiinikasyon teknolojileri; diinyayr olumlu beklentilere
stiriiklemekte ve yeni bir iitopyaya isaret etmektedir. Ancak bu iitopyaya golge
diistiren bazi sorunlar vardir. Bunlardan biri biitiinliyle sayisallagan bir toplumda
erkin nasil dagitilacagidir. Sanal mekéna iliskin kurumlar ve pratik, mevcut
toplumsal adaletsizligi ortadan kaldirabilir ya da bunun aksine ona eklemlenebilir.
S6z verilen demokrasi tim niifusa yayilmak yerine elektronik donanima sahip
olanlara hitap edebilir. Bu konularda karar vericilerin kim olacagi da onemlidir.
Boylece diinyanin sayisal teknolojiler ve kiiresel aglarla doniistiiriilmesi karsi-

itopyalar da tiretebilecektir (Winner, 1997).

Sanal mekanin iitopya ve karsi-iitopya arasindaki konumu teknoloji kavraminin
alacagr tanim {iizerinden netlesebilir. Literatiir {izerinden yapilan arastirmada,
teknolojinin karsi-litopyalar1 besledigini savunan diisiinceler 6n plana ¢ikmaktadir.
McLuhan (2006) The Medium is the Message (Ortam Mesajdir) adli ¢alismasinda,
teknolojiye toplumsal olaylarda basrolii vermektedir. Teknolojinin bir seyleri sifirdan
ortaya koymadigini; ancak fiziksel ve toplumsal sonuglarda rol aldiginm
belirtmektedir. Herhangi bir ortam ya da teknolojinin mesaji, insan iligkilerini
etkileyen 6lgek, ortintii gibi konularda degisikliklere yol agmaktadir. Ortam mesajdir;
¢linkii insan eylemlerini bigimlendirmekte ve kontrol etmektedir. Deleuze ise (2004)
Postscript on Societies of Control’de (Denetim Toplumlar1), makine ve toplum
iligkisini kurup; bunu denetim kavramiyla agiklamaktadir. 18. yiizyildan 20. yiizyila
kadar goriilen aile, okul, fabrika, hastane, hapishane vb. kusatma mekanlariyla ayirt
edilen disiplin toplumlar1 etkin makinelerle donanmistir. Gelinen son asamada
denetim toplumlar1, bilgisayar gibi kontrole hizmet edebilecek makinelerle

islemektedir.



Denetim toplumlari ve sanal mekan iligkisi; bilgi teknolojilerinin olusturdugu

kontrol mekanizmasi ve gozetleme arasindaki role isaret etmektedir:

Modern toplumlarda bireyler, diinyaya geldikleri andan itibaren toplumsal
yasamin her asamasinda sistematik sekilde kayit altina alinmaktadirlar.
Giliniimiizde enformasyon teknolojileri de cep telefonlarinin dinlenmesi, akilli
(smart) kartlar yoluyla ekonomik islemlerin denetim altina alinmasi ve bu yolla
cikarilan tiiketim/tiiketici profillerinin veri bankalarinda depolanmasi, sehirlerin
ya da en azindan islek alanlarin kameralarla donatilmasi, internette ziyaret edilen
web sitelerinin izlenmesi ve elektronik postalarin okunmasi gibi cesitli
yontemlerle iktidarlarin toplumsal denetim ve gézetim giiclerini en iist noktalara

tasimaktadirlar (Dolgun, 2004, s. 55-56).

Gelinen asamada sanal mekana yonelik agilimlart da icermekte olan, teknolojiye
iligkin elestirel saptamalarin varlig1 reddedilemez. Teknoloji yasantiyr ve toplumsal
mekanizmalar1 belirlemede ana unsur olarak goriilmektedir. Bu olumsuz
yaklagimlara ragmen; olumlayici bir yaklasim da benimsenebilir. Toplumsal
elestiride teknolojiye diisen pay, yine toplum tarafindan teknolojiye yiiklenen rolle
ilgili olacaktir. Burada teknolojinin ne oldugu ve insanoglu i¢in ne anlam ifade ettigi

sorularina soyle yanit verilebilir:

Teknoloji bir ahlaki-etik kategori degil. O, siirekli olarak kendi kendisini yeniden
ireten bagka bir gergeklik tiiri. Yalnizca sorunlari ¢ozmiiyor; ¢6zmek igin
tiretildigi eski sorunlar1 ¢ézerken, yeni sorunlar1 da beraberinde yaratiyor. Yani,
her teknolojik gelisme kendisini gelistirip doniistiiren ya da giindemden diisiiren
bir diger teknolojik gelismenin nedenini olusturuyor. Bu bitimsiz siire¢ sonunda
diinyanin daha iyi mi, yoksa daha kotli mii, daha mutlu ya da daha mutsuz mu
oldugunu sormak bile anlamli olmuyor. Ciinkii, bunun yanit1 teknolojide degil,
insanoglunun kendi bireysel ve toplumsal varolusuna atfettigi anlamda gizli

(Tanyeli, 2011, s. 188).



Dolayisiyla, teknolojinin bir imk&n ve kontrol mekanizmasi olusturdugu
kabuliiyle, teknolojiyi ortaya ¢ikaranlar ve kullananlar, teknolojiye anlam
kazandiracaklardir. Teknolojinin toplumsal etkileri oldugu gozlemlenebilir. Ancak
teknolojiye toplumu bagimli kilmak ya da toplumu yonlendirmek gibi bir amag
yiiklenmesi; teknolojiyi asil islevinden uzaklastiracaktir. Teknolojinin islevi toplumu
dontistirmek degildir. Teknolojiye bu bakis agisiyla yaklagmak; karsi-iitopyadan

uzaklasmayi ve titopyayi bir firsata doniistiirmeyi saglayacaktir.

Utopya ve teknoloji kavramlarindan yola ¢ikilarak tarihsel bir érnek iizerinden
gidilmesi, kavramsal bir temel olusturacaktir. Bu temel, iitopya ve teknoloji
etkilesiminin meydana geldigi 20. yiizyilda; gelisen teknolojinin ve modernizmin
etkisiyle kentsel ve mekansal iliskilerdeki doniisiimiin sonucunda insa edilmistir.
Ulasim ve iletisim teknolojileri 20. yilizyilin ilk yillarindan itibaren, kentin
bi¢imlenmesinde ve isleyisinde rol almaya baglamistir. Teknoloji, modern-sonrasi
donemi de etkileyerek, 20. ylizyil boyunca kentlerin bigimlendirilmesindeki bu
roliinii  stirdiirmiigtiir. 20. yilizyilin {topyaci disleri, teknolojinin bir itici giig
olusturmasiyla kurulmustur. Dolayisiyla gelisen teknolojiyle doniisen kentsel ve
mekansal iliskiler lizerinden tanim kazanan sanal mekanin anlamlandirilmasinda, 20.

yiizyilin iitopyaci diisleri rehberlik edebilir.

Teknolojik ilerleme, kentlerin yeniden ingast ve toplumun yeniden yapilanmasiyla
birlikte yol almistir. Bu anlayis, yeniye ve ilerlemeye odakli teknolojiyi temel alan
kent diislerinde belirgin bicimde ortaya ¢ikmistir. Bu diisler ger¢eklesmesi olanaksiz,
gelecekteki kentlere ve mekanlara dair s6z sOyleyen gorsel temsillerden olusan
titopyalardir. Diger taraftan daha ideal bir toplum ve daha iyi mekanlar adina
diislince liretme amaciyla ortaya ¢ikan bu iitopyalar, her litopyada oldugu gibi
celiskiler barindirmaktadir. 20. yiizyil kent iitopyalar1 hem ideal toplum ve ideal
yasam unsurlari barindiran, hem de bunu gergeklestirmek icin bir toplumsal kontrol
mekanizmas1 gibi igleyen oOnerilerdir. Teknoloji {izerine kurularak, teknolojinin
olumlu ve olumsuz etkileriyle bigimlenen bu iitopyalarin ¢eliskili yapisi sanal
mekanin igerdigi ¢eliskili yapiyla benzerdir. Sanal mekan, teknoloji araciligiyla

herkesin erisip kullanabilecegi ideal bir mekan oOnermekte; bununla birlikte



kullanicilarin kontrol edilebilecegi toplumsal teknolojik bir ag olusturmaktadir.
Dolayistyla, 20. yiizyilda kurgulanan kent iitopyalari, varolus nedenleri ve olasi
sonuglariyla, sanal mekanin anlamlandirilmasi igin kavramsal ve olgusal referanslar

olusturacaktir.

Utopya ve teknoloji iizerinden sdylemler 20. yiizyilin baslarinda Fiitiiristler, Le
Corbusier, Frank Lloyd Wright gibi isimlerle 6n plana ¢ikmaktadir. ikinci Diinya
Savasi’ndan sonraysa; Buckminster Fuller, Yona Friedman, Archigram, Archizoom,
Superstudio ve Japon Metabolistler etkili olmustur. 1960’11 yillarda politika, felsefe
tarihi, diinya ekonomisi ve genel kiiltiirel liretimde meydana gelen degisimler,
mimarlik alanin1 da yonlendirmis; bu yillarin etkileri giiniimiiz mimarligina dek
uzanmistir (Hays, 2000). Bu yillarin kent titopyalar1 arasinda, teknoloji vurgusunu
One cikaran, dolayisiyla bu ¢alismanin da odak noktalarindan biri olan sanal mekanla
iliskilendirilebilecek ornekler bulunabilir. Archigram grubunun kentleri bilgisayar
teknolojisiyle birlikte tahayyiil ettikleri Computerized City (Bilgisayarlastiriimis
Kent-1964) projesi; ya da Superstudio’nun biitiinsel bir iletisim sistemiyle olusan,
1zgara bi¢imiyle temsil edilen bir ag metaforu dngoren, 21. yiizyilda internet aginin
getirmis bulundugu daimi gogebeligi ve maddiligini kaybetmis nesneleri 0 tarihlerde
kent yasaminda diisleyen Continuous Monument (Siirekli Anit-1969) projesi bu
orneklerdendir (McGuirk, 2015). Ancak bu oOrnekler iitopya ve teknoloji
kavramsallastirmasindaki temel savi olusturan imkéan ve kontrol yaklasimindan uzak
olacaktir. Ciinkii 1960’11 yillarin megastriiktiirleri ve deneysel pratikleri 6zgiirliik¢li
duyarhiliklar1 karsilayamamis; c¢evresel kontrolii totallestiren modernist diislere

benzer bi¢imde diizene ¢agrida bulunmustur (Scott, 2007).

1960’1 yillarin moderniteyle iliskilenen bu kapsamindan siyrilabilen calisma,
sanat¢1 Constant Nieuwenhuys’un Yeni Babil (New Babylon, 1956-1974) projesidir.
Bu proje iitopya-teknoloji iligkisini anlama ve anlamlandirma noktasinda daha esnek
ve katmanli bir zemin olusturacaktir. Constant’in mimarlik alanma uyguladigi
diislincelerinin olugsmasinda en 6nemli etken Uluslararas: Sitiiasyonistler (Situationist
International-S1) olmustur. Sitiiasyonistler ya da Durumcular, sanatin farkli

alanlarinda uyguladiklart ¢alismalarla moderniteye politik elestiriler getirmislerdir.



Sanatla giindelik yasami pekistirmeyi amaclarken, kentlere iligskin diisiinceler de
gelistirmiglerdir. Yeni Babil projesi de, bu avangard toplulugun toplumsal bakist

tizerinde filizlenmistir.

Bu c¢alisma, Yeni Babil ve sanal mekan arasinda hem sdylem hem de bigim
acisindan benzerlikler kurulabilecegine temellenmektedir. Yeni Babil’le Constant,
World Wide Web (Diinya Capinda Ag) kavramini g¢agristiran bir kentsel model
ongormiistiir. Yeni Babil’de sektorlerin olusturdugu ag; glintimiizde sinirsiz dolagim
mekan1 sunan internet ve web siteleri’nin yapisiyla benzesmektedir. Constant’in
Yeni Babil projesi, glinlimiiz yasam pratiginde yer etmis olan sinirsiz iletisimin
Ongoriisiinii  olusturarak, insanlarin herhangi bir zamanda etkilesime girecegi

herhangi bir yeri; sanal bir diinyay1 gorsellestirmektedir (De Zegher, 1999).

Kentsel bir iitopya olarak Yeni Babil, modern-sonrasi déonemde ortaya atilan,
moderniteye ve teknolojiye iliskin elestiriler iizerine kurulmustur. Gelecekte
ulagilacak tam otomasyon teknolojisine referansla bi¢imlenen bu iitopya, hem
bireylerin siirekli devinimle etkilesim durumunda olduklari insani bir tablo ¢izmekte;
hem de bu durumun bir teknolojik gelismeye bagimli oldugu bir diinyaya isaret
etmektedir. Mekansal kurgusu agisindan agik ve demokratik 6geler igermekte; ancak
bu mekanlar, bdlgeleri birbirine baglayan  striiktiirel agdan  ayrilip
ozgiirlesememektedir. Iste tiim bu 6zellikleriyle Yeni Babil; sanal mekanin teknoloji
ve {litopya kavramlar1 c¢ergevesinde daha detayli ele alinmasi igin bir model

olusturacaktir.

Utopya ve teknoloji sunduklari imkanlarin yam sira miimkiin kildiklar1 kontrol
eylemiyle birlikte bir biitiin olarak algilanmalidir. Bu genis perspektifli okuma; Yeni
Babil’den sanal mekana insa edilecek bir kopriiyle kavramsallasacak; Yeni Babil’in
onerdigi ya da elestirdigi diisiinceler, yol gosterici olacaktir. Koprii, Yeni Babil’in
diistinsel icerigini olusturan kavramlarin ortaya ¢ikarilmasi ve bu kavramlarin sanal
mekan iizerinden yorumlanmasiyla kurulacaktir. Boylece sanal mekanin, iitopya ve

teknoloji lizerinden bir okumasi yapilacaktir. Bu calismada sanal mekanin



demokratik ve kiiresel bir isleve sahip olup olmadigina ya da sahip olma sartlarina

iligkin bir s6z sdylenecektir.

1.1 Calismanin Problem Tanimi

Sanal mekan teknoloji tizerinden fiziksel nitelik kazanmakta; kullanima
sunulmaktadir. BoOylece sanal mekéana yiiklenen anlam, teknoloji ekseninde
gelismektedir. Sanal mekanin teknoloji baglaminda istlendigi toplumsal roller,
iitopya ve kargi-litopya olarak kutuplagsmaktadir. Bu kutuplasmanin nedeni,
teknolojiye dnemli bir gérev bigilmis olmasidir. Teknolojiye diinyayr degistirebilme
niteligi yiiklenmistir. Bunun aksine diinyay1 ve dolayisiyla teknolojiyi bicimlendiren
insan yaninda, teknoloji yalnizca hem imkan hem de kontrol mekanizmasi olarak
islev gorebilen bir aractir. Sanal mekanin iitopya ya da karsi-litopya olusturmasinda

etkili olan unsurlar; toplum, insan, kent vb. farkli kavramlarin i¢eriginde aranmalidir.

Kavramlarin iceriginin anlagilmast icin, kavramlarin kokenine bakilmast,
kavramlarin tarihsel gelisiminin siizgecten gegirilmesi gerekmektedir. Teknoloji ve
iitopya kavramlarinin sorgusunda 20. yiizyil 6n plana g¢ikmaktadir. Ancak 20.
yiizyilda yer alan projeler, teknolojiyi ele alis bi¢imleri bakimindan imkéan ve kontrol
yaklasimi dogrultusundan sapmaktadir. Bununla birlikte 20. yilizyilin ortalarina denk
diisen Yeni Babil; ortaya ¢iktigi toplumsal baglami ve onerdigi elestirel yaklasimiyla

sanal mekan i¢in bir ¢alisma zemini sunmaktadir.

Caligmanin temellendigi problem Yeni Babil’den sanal mekana kavramlarin
aktarimidir. Bu aktarim teknolojiyi imkan ve kontrol yaklasimiyla ele alacaktir.
Ancak s6z konusu olan yalnizca Yeni Babil ya da yalnizca sanal mekan degildir.
Calismanin odagini iitopya ve teknoloji de olusturmamaktadir. Bu calismada ana
problem; Yeni Babil ve sanal mekanin, iitopya ve teknoloji baglaminda bir araya
gelisidir. Diger bir deyisle bu calismada iitopya, teknoloji, Yeni Babil ve sanal

mekanin st liste cakistirilmasi s6z konusudur.



1.2 Calismanin Amaci

Is yasami, egitim, eglence vb. giindelik yasam pratiginde yer etmis olan pek ¢ok
alanda karsimiza c¢ikan sanal mekanin ttopya-teknoloji ekseninde irdelenmesi
amaclanmaktadir. Ancak igerigin gilindelik olmasi, konunun simdi ve bugiin
tizerinden ele alinmasini gerektirmemektedir. Konu ge¢mise referanslarla yapilacak
kavramsal irdelemeleri de igermelidir. Sanal mekanin tarihsel referanslariyla
biitlinciil bir bicimde ele alinmasiyla; mimarlik-teknoloji ekseninde gelecege yonelik

yeni fikirlere bir zemin hazirlanmasi hedeflenmektedir.

Dolayisiyla ¢aligma sanal mekanin kavramsal ¢oziimlemesi ve boylece tarihsel bir
referans olusturma ¢abasina temellenmektedir. Sanal mekanin {itopya ve teknolojiyle
Yeni Babil lizerinden kavramsallastirilmasi, farkli bakis agilarini olanakli kilacaktir.
Bunun yani sira toplum, insan, kent gibi unsurlarin da durak noktalarini olusturacagi
cergevenin; mimarlik ve kent ilizerine coklu okumalara ve yeni fikirlere yol

acabilecegi inanci, ¢alismay1 bigimlendirmistir.

1.3 Cahsmanin Onemi ve ilgili Literatiir icindeki Yeri

1990’11 yillarin sanal mekan literatiiriine bakildiginda, yiizeysel yargilara varildigi
goriilecektir. Sanal mekan, bu yillarda daha ¢ok teknolojik yoniiyle degerlendirmeye
alinmaktadir. Bu yeni teknolojinin sagladig1 imkanlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bununla
birlikte teknolojinin getirebilecegi kontrol etkeni de tartigilmaktadir. Ancak sanal
mekanin yalnizca olumlu ya da olumsuz etkilerle sinirlandirilmamasi gerekmektedir.
Konunun tek yonlii bir bakis agisiyla ele alinmasi, ulasilacak sonuglarin kapsamini
daraltacaktir. Burada izlenecek yol; teknolojinin hem bir imkan hem de kontrol
mekanizmasi olusturdugu gergeginin goz 6niinde bulundurulmasidir. Teknoloji boyle

biitlinciil bir bakis agis1 iizerinden anlam kazanacaktir.

Sanal mekéanin teknoloji aracilifinda sundugu yeni bir diinya anlayis1 ve yine
teknoloji araciliginda vardigi kotii  senaryolar; konuyu litopya kavramina

getirmektedir. Sanal mekanin literatiirde iitopyayla iliskilendirildigi caligmalar



bulunmakla birlikte bu caligmalar, sanal mekanin nasil irdelenebilecegine dair bir
¢Oziim sunmamaktadir. Bunlar ucu agik birakilan 6ngoriiler olarak kalmakta; sanal
mekanin, iitopyay1 firsata doniistiirebilecek bir haritasi olusturulmamaktadir. Bu
haritanin olusturulmasi icin, kavramsal varis noktalarinin belirlenmesi kaginilmazdir.
Bu noktalar, daha once ¢izilmis baska bir harita {izerine palimpsest bigimde
cakistirilabilir. Diger bir deyisle farkli bir iitopya Ornegi sanal mekanin

kavramsallastirilmasi i¢in yol gosterici olabilir.

Sanal mekanin Yeni Babil’e ya da diger iitopyalara benzetildigi yorumlar
literatlirde yer almaktadir. Ancak bu benzerlikler yiizeysel bir bigimde
kurulmaktadir. Bu ¢alismadaysa benzerliklerden kavramsal bir harita olusturulmasi
hedeflenmektedir. Bu kavramsal haritanin sinirlart; imkan ve kontrol yaklagimlarinin
bir arada ele alinmasiyla ortaya ¢ikacaktir. Her benzerlik bir ¢ikis noktasi
olusturmamakla birlikte; calismada olusturulacak kavramsal haritanin kapsaminin
belirlenmesinde, literatiirde iitopya ve teknoloji kavramlarini firsata doniistiiren
yaklagimlar yol gosterici olacaktir. Bu baglamda Martin Heidegger, Charles
Baudelaire, Michel Foucault, Herbert Marcuse, Manfredo Tafuri, Henri Lefebvre ve
Guy Debord’un diisiinceleri bu ¢alismanin literatiirdeki soylemsel konumlanisini
tarifleyecektir. Ote yandan Tiirkce literatiirde Durumcular, Constant, Yeni Babil ve
sanal mekan lizerine erisilebilen tekil ve pargacil ¢alismalarin aksine, daha kapsamli
ve biitiinciil bir perspektif vermeyi de amaclayan ¢alismada, ilgili literatiir Tiirkge’ye

yazar tarafindan ¢evrilerek kazandirilacaktir.

1.4 Calismanin Kapsami ve Yontemi

Calisma, sanal mekanla ilgili sorulardan yola ¢ikmakla birlikte; temelde {itopya ve
teknoloji konulari {izerinden ele alinmaktadir. Bu baglamda iitopya ve teknoloji
konularinin kapsami bir 6l¢iit olusturmakta; ancak bu kapsam belirlenirken, {itopya
ve teknolojinin ayr1 ayr1 ne ifade ettigi degil, birlikte ne ifade ettikleri 6nem
kazanmaktadir. Cilinkii sanal mekanda, teknoloji titopyayi; litopya da teknolojiyi var
etmektedir. Utopya ve teknoloji kavramlarinin bir arada ele alinmasi 20. yiizyildaki

kent iitopyalar1 iizerinden izlenebilmektedir. Tipki sanal mekan i¢in oldugu gibi bu



yiizyildaki iitopyalar da iletisim ve wulasim teknolojilerinin kentsel yagami
doniistiirmesiyle bi¢imlenmektedir. Dolayisiyla, bu {itopyalar da ¢alismanin
kapsamina dahil edilmistir. Bu ¢alismalar incelendiginde; teknoloji konusunda imkan
ve kontrol yaklagimindan uzak olduklar1 goriilen bu iitopyalar ¢alismada ana
omurgay1 olusturmamaktadir. Yine de ¢alismada; iitopya ve teknoloji konusunda
zemin olusturan bu 6rnekler de arastirilmistir. Calismanin savi, tek bir 6rnege gore
ya da Orneksiz tanimlamalara gore degil, somut Orneklerle desteklenerek ortaya
konmus; tarihsel perspektifin, perdelenmeden olusturulmasi amacglanmistir. Sanal

mekanin ne oldugu kadar; ne olmadig1 da gosterilmeye calisilmistir.

Sanal mekanin ne oldugu, Yeni Babil projesi lizerinden imkan ve kontrol
yaklagimlarina elestirel bir bakisla verilmeye calisilmistir. Utopya ve teknoloji
kavramlarina farkli bir pencereden bakan bu projede, CoBrA ve Sitliasyonistler’in
diisiinceleri etkili olmus; ¢alismada proje toplumbilimsel alana daha yakin bir tutum

izleyen bu 6zellikleri g6z dniinde bulundurularak incelenmistir.

Calismada yalnizca teknolojik temsillere referans veren siber mekdn kavrami
yerine; igeriginde iitopya anlamini barindiran sanal mekdn terimi 6zellikle tercih
edilmistir. Sanal mekan kavramini olusturan ve sanmak eyleminden tiireyen sanal
sOzcligii; zihinsel bir mekan tanimina isaret etmektedir. Boylece “yok yer”, “olmayan
yer” gibi karsiliklari da anlamina katarak, iitopyaya daha yakin bir anlama
gelmektedir. Literatiirde gecen siber mekan kavramiysa, sibernetik teknolojilerle
iliskilenmektedir ve teknoloji vurguludur. Siber mekan kavrami da iitopyaya referans
vermekle birlikte; daha sinirlanmis bir kavramdir. Sanal mekéan kavrami kullanilacak
olan bu c¢alismada, siber mekanin da tanimi yapilacak; ancak sanal mekanin teknoloji

odakl temsil ve 6rnekleri agirlikli olarak yer alacaktir.
Literatiir ¢aligmasiyla saptanacak kavramsal ve tarihsel veriler, Yeni Babil ve

sanal mekanin, litopya ve teknoloji odakli ortak kavramlar: tizerinden karsilastirmali

bir bigimde irdelenecektir.
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1.5 Calismanin Kurgusu

Cercevesini  iitopya ve teknoloji kavramlarinin ¢izdigi ¢alismanin ikinci
boliimiinde iitopya ve teknoloji kavramlari ele alinacaktir. Kavramlarin ele
alinmasinin ardindan, 20. yiizyilda bu iki kavrama referans veren mimarlik
yaklasimlar1 kisaca incelenecektir. Ana hatlartyla 20. yiizyil basinda yer alan
yaklasimlar ve ylizyil ortasina denk diisen yaklasimlar olarak siniflandirilabilen bu
yaklasimlardan birincisinde modernitenin; ikincisindeyse modern-sonrasi anlayisin
izleri goriilmektedir. Yiizy1l bas1 kent iitopyalarinda hiz ve hareket kavramindan yola
¢ikan Fiitiiristler, 1930’1u yillarda otomobil teknolojisine odaklanan Le Corbusier ve
Frank Lloyd Wright 6n plana ¢ikmaktadir. Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra gelisen
Soguk Savas Donemi’nden etkilenen ve uzay teknolojilerinden ilham alan 1950°li
yillardan 1970’li yillara uzanan donemde ortaya g¢ikan kent {itopyalari, 6zellikle
1960’larda belirginlesmektedir. Buckminster Fuller, Yona Friedman, Archigram,
Archizoom, Superstudio ve Japon Metabolistler’in tiretimleriyle bigimlenen bu
dénemin incelenmesi, Yeni Babil ve sanal mekén {izerine gelistirilen sdylemlerin

kokenini ve tarihsel konumunu anlasilir kilacaktir.

Ucgiincii boliimde, kavramsal ve tarihsel agidan hazirlanan zeminde, Yeni Babil ve
sanal mekan ele alinacaktir. Bu kapsamda once Yeni Babil ve sanal mekénin
tanimlart yapilacaktir. Toplumsal elestirilerden yola ¢ikan ve toplumun gelmesi
gereken noktaya iliskin yorumlar ortaya koyan Yeni Babil; baglamini olusturan
toplumsal elestirilerin tarihsel siireciyle, projeyi etkileyen kisi ve topluluklar
acisindan incelenecektir. Literatiirde; dncesi, yapim siireci ve sonrasi olmak iizere {i¢
asamada ele alinan Yeni Babil; bu ¢alismada da benzer bir kuramsal diizlemde ele
alinacaktir. Yeni Babil; projeye zemin hazirlayan c¢alismalar, i¢inde yer aldigi
Sitiiasyonistler’in  diislinceleri, Yeni Babil’in diger avangard hareketlerle
etkilesimleri olmak iizere ii¢ boliimde irdelenecektir. Bunun ardindan sanal mekén,
getirdigi yeni mekansal orgiitlenmeler agisindan siniflandirilacak; genel bir baslik
altinda toplanan teknolojik unsurlarin temsil ettikleri mekansal orgiitlenmelerle

anlasilmaya calisilacaktir.
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Yeni Babil ve sanal mekanin kapsamli bir bicimde tanimlanmasinin ardindan bu
iki konunun birlikte ne ifade ettigi kavramsal bir irdelemeyle; iitopya, teknoloji,
toplum, avangard, kent, aylaklik, kentsel haritalar, insan ve zaman-mekan kavramlari
araciligiyla ortaya koyulacaktir. Utopya, Yeni Babil ve sanal mekanin iitopya olarak
niteliklerinin incelendigi kisim olacaktir. Teknolojiyse Yeni Babil ve sanal mekanin
¢ikis noktasini olugturmasi kapsaminda ele alinacaktir. Yeni Babil ve sanal mekanin
toplumsal elestiriler barindiran yonii, gosteri basligi altinda yer bulacaktir. Avangard
kavramiysa Yeni Babil ve sanal mekanda aktif rolii olan aktorlerin belirlenmesi igin
bir baglik olusturacaktir. Yeni Babil ve sanal mekanin getirdigi kentsel icerik, kent
basligr altinda incelenecektir. Yeni Babil ve sanal mekanda; kentsel algiyr ve
orgiitlenmeyi belirleyen bir eylem bicimi olarak aylaklik, bir yontem olarak da
kentsel haritalar, irdelenecek diger basliklardir. Yeni Babil ve sanal mekanda ¢izilen
insan profili ve 6znenin roli de anlasilmaya calisilacak, bu konuda bir baglik

acilacaktir. Onerilen yasam tarzi zaman-mekan baslig altinda ele alinacaktir.
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BOLUM iKi
UTOPYA VE TEKNOLOJI

2.1 Utopya

Utopya, sdzliik tanmimina gore “[g]erceklestirilmesi imkansiz tasar1 veya diisiince”
anlamma gelmektedir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2015a). Utopya kavraminin
literatiirde yer alisi Thomas More’un 1516 tarihli Utopia (Utopya) Kitabiyla
baslamaktadir. Choay (2005) Thomas More’un kitabinin admin 6énce My Utopia
(Benim Utopyam) oldugunu; daha sonraki basimlarda kitapta konu edinilen adanin
ad1 olarak Utopia bi¢iminde kisaltildigini belirtmektedir. Utopia sdzciigiiniin,
Yunanca topos (yer) sozciigiine ingilizce U- 6nekinin getirilmesiyle olustugunu
aciklamaktadir. Bu 6nekin Thomas More tarafindan, Yunanca ou- (olmayan-) ve eu-

(glizel- ya da dogru-) oneklerinin karsilig1 olarak kullanildigini eklemektedir.

Sozlik taniminin Gtesinde iitopya kavraminin igerigi incelendiginde, {itopyanin
toplum i¢in ideal bir yasanti, bir model onerdigi goriilebilir. Bu model gerceklesmeye
uzak goriinse de toplumlar i¢in ufuk agici olabilir. Utopya, meydana getirildigi
donemin &zelliklerini iceren alternatif bir yasam bigimidir. Utopyanin mevcut toplum

icin degisim konusunda harekete gegirici olabilecegi ileri siiriilmektedir:

Tarih boyunca sik sik insan dogasina aykiri, baskici, sikici, gergek dis1 ya da
fazlasiyla avangard olmakla elestirilen {itopya, 6ziinde iy1 niyetlidir ve toplumsal
yasamin olumsuzluklarina isaret eder.... Mevcut olumsuzluklarin var olmadigi
ideal bir toplum imajinin zihinlerdeki varligi, saglikli bir toplumun adim adim

olusturulmasin1 saglayacak asamalarin belirlenmesinde etkili olacaktir (Erdem,
2005, s. 83).

Utopya kavrammin igerigi, iitopyamin tarihsel gelisimi iizerinden okunarak
netlestirilebilir. Tarihte ilk iitopya ya da ilk ideal toplum tasarimi; toplumu siniflara
ayiran ve yasam bi¢imine iligkin Oneriler getiren Platon’un Devlet adli diyalogudur.

Thomas More’un yazdigi Utopya yapitrysa tiim kurumlari, insan iliskileri, kanunlar
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ve mimarisiyle; ideal toplum niteliklerine &rnektir. Bdylece bu yapitin adi
kavramlasarak, iitopya kavramina kaynak olusturmustur. Bu yapit 19. yiizyilin
itopyaci sosyalist diisiiniirlerine de onciiliik etmistir. Bu donemde Fransa’da Etienne
Cabet ve Charles Fourier; Ingiltere’de Robert Owen ve William Morris gibi
diistiniirler endiistri kentinin sorunlarina ¢6ziim Gneren iitopyalar iiretmislerdir. Bu
Oneriler bazen ilerici, bazen de nostaljik dgeleri icermektedir. Bu iitopyalarin ortak
noktasiysa endiistriyel yasam tarzinin getirdigi yasam kosullarina odaklanilmasi,
toplumun endiistriyle yeniden orgiitlenmesidir. 20. yiizyilda iitopyanin iiretiminde
teknoloji belirgin hale gelmistir. 20. yiizyilda {itopya ve toplum iligkisini; Fiitiiristler,
Le Corbusier vb. isimlerin iitopyaya bakis agist belirlemektedir. Buna gore iitopyanin
bi¢imlenisinde ideolojik altyapinin yani sira, teknoloji de belirgin bir etken
olmaktadir. 20. yiizyil toplumsal yasami doniistiirmek icin, fiziksel cevreleri
teknoloji araciligiyla degistirmenin kabul gordiigii bir donem olmustur. Yiizyilin
sonunda, ttopyada bilgi teknolojilerinin etkisi belirginlesmektedir. Bu yeni
titopyalar, miikkemmel isleyen bir toplum ya da kent igermek yerine; mevcut
teknolojik gelismelerden yola ¢ikarak yeni yasam bigimleri onermekle sinirli
kalmaktadir (Erdem, 2005).

Yukaridaki saptamada da isaret edildigi gibi, 20. yiizyilda {itopya; fiziksel
cevrenin teknolojiyle bi¢imlendirilmesi olarak iiretilmeye baslanmistir. Gelinen
noktada mimari iitopyalar; ya teknolojik imkanlar dogrultusunda gergeklestirilme
amaci tasimaktadir ya da gelecegi insa etme diislerinin bir pargasi olmaktadir. Diger
bir deyisle iitopya ve teknoloji iligkisinde zaman kavrami bir etken olmaya
baslamaktadir. Utopyayr zaman kavramu iizerinden ele alan Coleman (2005),
titopyalarin mevcut toplumsal kosullarin elestirisiyle ortaya ¢iktigini; bu elestirininse
kronolojik olarak geride kalan altin ¢aga 6zlem duyularak yapildigini belirtmektedir.
Boylece iitopyalarin gegmis ve simdiyi birlikte kapsadigini vurgulamaktadir. Buna
ek olarak ilerlemeyi, diger bir deyisle zaman ¢izgisinde gelecege yonlenmeyi de
isleyisin bir parcasi olarak gérmektedir. Sonug olarak iitopyada; ge¢mis, simdi ve
gelecek birbirinden ayrilmadan, siireklilik igerisinde bulunmaktadir. Diger bir deyisle

itopya her zamana hitap etmekte; zamansizlasmaktadir. Bu niteligiyle {itopya;
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teknolojiyi bir gelecek Ongoriisiiniin aract olarak kullanan bilim-kurgudan ve

gelecekei (flitiirist) vizyonlardan farklilasmaktadir.

Giiniimiizde iitopyanin teknolojiyle ve zamanla kurdugu iligki, iitopya acisindan
bir dl¢iit olusturmaktadir. Utopyanin giincel somut bir {iriine déniismesi ve zamansiz
olan diisiinsel bir diizeyde kalmasi arasindaki ayrim; birbirinden farkli kavramlarin
gelistirilmesini gerektirecektir. Savasir (2008), avangard {izerine yaptig1 ¢alismasinda
bu konu iizerine kavramsal bir ayrim yapar. Fiziksel iiretim ve diisiinsel etkinlik
arasinda yer alan dort asama belirlemistir. Fiziksel iiretim somut {iriinle
baslamaktadir. Somut iiriiniin 6zelliklerini; gercek, elle tutulur, belirli ve detayl
biciminde siralamaktadir. Diisiinsel etkinligin ilk asamasini iitopyaci diisiince olarak
belirlemektedir. Utopyaci diisiinceyi; mevcut olmayan, elle tutulamaz, belirsiz ve
biitiin olarak nitelendirmektedir. Fiziksel tiretimden diisiinsel etkinlige uzanan bir
gegiste; bir uca somut tirtinii, diger uca titopyaci diisiinceyi yerlestirmektedir. Arada
kalan kesisim ya da gegis bolgesi olarak kavramsallagtirilan avangardin kapsam
alaninda; fiziksel liretime yakin olan kisma vizyoner yaklasimi ve diisiinsel etkinlige
yakin olan kisma hayali yaklasimi konumlandirmaktadir. Vizyoner yaklagimin
ongorme eyleminden kaynaklandigini, bu yiizden somut iiretime daha yakin
oldugunu aciklamaktadir. Hayali yaklasimiysa; kurgu, diis ve umut igerikli
oldugundan iitopyaci diislinceye yakin tutmaktadir. Bu kavramsallastirmadan yola
cikarak teknoloji odakli olan, zamani simdi ve gelecek lizerinden sinirlayan eylemin;
fiziksel tiretim oldugu sdylenebilir. Burada ger¢eklestirme ya da insa etme 6n plana
cikmakta, somut {irlin ortaya koyulmaktadir. Teknolojiyi gergeklestirme amaci
disinda kullanan ve giincel kaygilardan uzaklagarak zamansiz olan eylemse; diisiinsel
etkinlik olmaktadir. Bu eylem iitopyaci diisiinceyle sonuglanmaktadir. Arada yer alan
bolgedeyse, teknoloji ve zaman kavramlarini ele alislarinin derecesine gore vizyonlar

ve hayaller yer alabilmektedir.

2.2 Teknoloji

Teknolojinin sozliik tanimi, “[b]ir sanayi dali ile ilgili yapim ydntemlerini,

kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim bi¢imlerini kapsayan uygulama
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bilgisi, uygulayim bilimi” bigiminde yapilmaktadir (TDK, 2015b). Buna ek olarak
teknolojinin ikinci sozlik anlami, “[i]nsanin maddi ¢evresini denetlemek ve
degistirmek amaciyla gelistirdigi arag gereclerle bunlara iliskin bilgilerin timi”

olarak belirlenmektedir (TDK, 2015b).

Teknolojinin kontrol etmek ve degistirmek amaciyla aragsal bir tanima
kavugmasi; titopyanin ideolojik igerigiyle ve gerceklestirme amaciyla ¢akigsmaktadir.
Boylece teknoloji bir uygulayim bilim olarak anlamlanmakta, iitopyaya uygulama
odakl1 bir icerik yiliklemektedir. Ancak teknolojinin tanimlar1 farkli bigimlerde de
yapilabilir ve farkli yorumlara ulasilabilir. Williams (1985), sozciigiin kokenini
Yunanca, bir sanat ya da zanaat anlamina gelen tekhne sozciigiine dayandirmaktadir.
Yunanca kok sozciigiin daha sonra anlamini genislettigini, sistematik isleme
anlamindaki Yunanca tekhnologia ve Latince technologia sozciiklerine doniistiigiinii
belirtmektedir. Teknolojinin 17. yiizyilda ilk kez sanat terminolojisinde gegtigini
eklemektedir. 18. yiizyilldaysa mekanik sozciigiiyle birlikte literatiirde yer aldigini
aciklamaktadir. 19. yiizy1l ortalarindan bagslayarak teknolojinin biitliniiyle pratik
sanatlara ait bir anlam tstlendigini; teknoloji s6zciigiiyle bilim sézciigliniin bir arada

kullanilmaya basladigini saptamaktadir.

Bu tanimlardan teknolojinin kdkeninin sanatsal ve yaratici bir anlam ifade eden
teknikle 1iligkilendigi anlasilmaktadir. Ancak daha sonra endiistrilesmenin ve
bilimsellesmenin devreye girmesiyle teknoloji miihendislik alanina hitap etmistir.
Konunun bu bilinen sozlik anlamlarinin Gtesinde irdelenmesi, teknolojinin
kavramlastirilmasi i¢in diisiinsel bir zemin olusturacaktir. Teknoloji kavrami felsefi
acidan ele alindigindaysa; kavramin genel bir anlamdan siyrilarak farkli anlamlara

biirtinebilecegi goriilebilir:

En azindan giindelik diislincede teknoloji denilince, bu sozciigiin imledigi seyin
acik oldugu sanilir. Cagimiz {izerine sdylenen beylik diisiince ve yargilara
bakilirsa, goriilmemis bir teknoloji egemenligi altinda yasadigimiz, insanoglunun
kendi iirlinlerinin boyundurugu altina girdigi, bilgisayarlar cagi tutsakliginin

basladig1 vb. sdylenmektedir. Burada teknoloji tiimiiyle bagimsiz bir gii¢ olarak
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algilanmakta ve dahasi, dar anlamda ara¢ ve gerecler olarak tanimlanmaktadir.
Cogu bilim adamimin kafasinda da teknoloji belirli toplumsal amaglara ulagsmak
icin iretilmis maddi araclar olarak sekillenmekle birlikte, insanin bilgi ve
becerilerini, hatta kullanilan enerji kaynaklarini ayni sozclgiin kapsami igine

alanlar da bulunmaktadir (Nalbantoglu, 1997, s. 24).

Boylece teknolojinin temel taniminin disinda, kavrama yiiklenen anlamlarin
oldugu anlagilmaktadir. Teknoloji uygulama bilimi olmanin yani sira, toplumsal
karsiliklar1 da olan yan anlamlar igermektedir. Konuya felsefe alanindan yaklasan
Heidegger (1977) teknoloji yorumuyla; bu yan anlamlardan bagimsiz, yalin bir
tanima isaret etmektedir. Teknoloji onaylansa da yadsinsa da; teknolojiye bagimli
kalarak bir yargiya ulasildigini séylemektedir. Bunun da teknolojinin yanlis
tanimlanmasindan kaynaklandigini diisiinmektedir. Teknolojinin bir ara¢ ve bir insan
etkinligi oldugu disiincesinin, aragsal ve antropolojik tanimlarla sonuglandigini
saptamaktadir. Bunun aksine yalin bir bi¢imde teknolojiyi, bir ortaya ¢ikartma
durumu olarak tanimlamaktadir. Bu tanmima gore teknoloji, maddeye felsefi

nedensellik iliskileri kurularak bi¢im verilmesidir.

Teknoloji ve toplum iliskisini, Martin Heidegger’in yetersizligini dile getirdigi
teknoloji tanimi tlizerinden kuran yaklasim; literatiirde teknolojik determinizm olarak
gecmektedir. Bu yaklasim teknolojinin bir ortaya ¢ikartma, meydana getirme siireci
oldugunu goz ardi etmektedir. Konu toplumbilim alaninda, SST-Social Shaping of
Technology  (TTB-Teknolojinin  Toplumsal  Bigimlenisi) bashg altinda
incelenmektedir. Bu alanda ¢alisan arastirmacilar, teknolojinin toplum tarafindan
bigimlendirilebildigini &ne siirmektedirler. irdelemelerinde ulastiklar1 sonuca gére,
teknolojik determinizm; teknolojinin insan yasaminin 6nemli bir parcasi oldugu
yanilgisina temellenmektedir. Bu diisiince teknolojilerin insanlart yedirdigi,
giydirdigi, barindirdigi, ulastirdigi, eglendirdigi savi tizerine kurulmaktadir. Evde,
iste, okulda basit araglardan biiyiikk teknik sistemlere kadar yasamimizda bu
teknolojilerin etkili oldugu vurgulanmaktadir. Ote yandan teknolojik determinizm,
insan iligkilerinin teknolojiye etkisini gbz ardi etmektedir. Teknolojinin toplumu

bi¢cimlendirdigi yorumu; toplumun da teknolojiyi bi¢imlendirdigi gergegini devre dis1
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birakmaktadir. Insan etkisini dikkate almayan bu determinist yaklasimla teknoloji; ya
sorgulanmadan kabul edilmekte ya da ylizeysel bir bi¢cimde reddedilmektedir
(MacKenzie ve Wajcman, 2005). Buradan yola ¢ikarak teknolojik determinizmin;
teknolojinin yalnizca bir imkan mekanizmasi ya da yalnizca bir kontrol mekanizmasi
olarak algilanmasinin terminolojik karsiligi oldugu soylenebilir. Ayrica, bu
determinist tutum; hem teknolojinin tanimi1 baglaminda yetersiz kalmakta, hem de
teknolojinin toplumla kurdugu iliskiyi agiklayamamaktadir. Imkan ve kontrolii bir
arada sunan yaklasimin, teknolojik determinizmin karsisinda yer alabilecegi

savlanabilir.

2.3 20. Yiizyil Kent Utopyalar

20. yiizyilda makine teknolojisinin etkin oldugu sdylenebilir. Banham (1970)
yiizy1l basin1 Birinci Makine Cagi; 1950°li yillardan sonrasim ikinci Makine Cag
olarak tamimlamaktadir. Birinci Makine Cagi’nda, makinelerin  Taylorizm
prensipleriyle tiretimi mimarlig1 etkilemistir. Bu dénemde teknolojinin heniiz tabana
yayilmadigini belirtmektedir. 1950’li yillarda bu durumun degistigini; televizyon,
beyaz esya, kiigiik ev aletleri gibi ev teknolojilerinin yasantiya girdigini ve
teknolojinin kitlelere yayildigin1 saptamaktadir. Birinci Makine Cagi’nda iitopya
konusunda Fiitiiristler’in diistinceleri 6n plana g¢ikmaktadir. Fiitiiristler, teknoloji
konusunda determinist bir tutum izlemektedirler. Makineyi yasamin merkezine
yerlestirmekte, {stiin bir konuma tasimaktadirlar. Teknolojik igerikli iitopyalari,
mekanik bir ¢evre yaratmaya varmaktadir (Sekil 2.1). 1914 yilinda kaleme alinan
Futurist Architecture Manifesto’da (Fiitiirist Mimarlik Manifestosu) yer aldigi tizere;
Fiitiirizm’in problemi, yeni yasam bi¢iminin taleplerini karsilamak ve buna yabanci
islup ve gelenekleri dislamaktir. Makinelerin ve iletisimdeki hizin dayattigi
gereklilikler, modern yasamdaki diger goriingiilerden farkli bir yaklagimla ele
almmistir. Her kusagin kendine ait kenti insa etmesinin zorunlulugu
savunulmaktadir. Bu zorunlulugun kdokenleri de bilimsel ve teknik deneyime
dayandirilmaktadir. Cevresel kosullari degistiren, eskiyi bitirip yeniyi baslatan;

fiziksel kanunlarin kesfi, mekanik sistemlerin miikemmellesmesi, maddenin rasyonel
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ve bilimsel kullanimi tarihte nadiren olmaktadir. Buna gore Fiitiiristler i¢in bu nadir

donemlerde; mimarlik tekrar bastan baslamalidir (Sant’Elia ve Marinetti, 1971).
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Sekil 2.1 Antonio Sant’Elia, denizyolu ve havayolu terminali, 1914 (Ranaulo, 2001).

1930°1u yillarda 6zel otomobil sahipligi toplumda yayginlasmistir. Bunun sonucu
olarak otomobil teknolojilerinin kenti bigimlendirdigi bir anlayis gelismistir. Bu
dénemde iitopyalar da otomobil teknolojisinin egemenligine dayandirilmis; boylece
determinist bir yaklasimla ele alinmistir. Tekeli (1980) kentte otomobil
teknolojilerinin etkinligini, “1930’lar kentlerin diger sorunlar1 yani sira hizla artmaya
baglayan 6zel oto sahipliginden dogan sorunlarin ¢dziimiiniin diisiiniilmeye basladig1
yillar” olarak tarifler ve bu donemde gelisen ideal kent yaklasimlarinin da otomobilin

varligina gore bigcimlendigini belirtir (S. 26). Konuyla ilgili birbiriyle karsit gelisen
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onerilerden ilkini Frank Lloyd Wright’in 1932’de meydana getirdigi Broadacre City
(Genis Doniimlii Kent) onerisi olarak gdstermektedir. Projenin toprak sahipligi ve
tarima dayali bir yasam {iizerine kurgulandigini agiklamaktadir. Kentsel hizmetlerin
kente kars1 bir tutumla, desantralize edilerek olusturuldugunu; ancak kentlesmeden
uzak bu anlayisa ragmen, bu sistemin isleyebilmesi i¢in; iyi bir karayollar1 aginin ve
yiiksek oranlarda otomobil sahipliginin gerektigini vurgulamaktadir. Onerilerin
ikinci kolunu; Le Corbusier’in 1924’te The City of Tomorrow’la (Yarinin Kenti)
baslayan ve 1945°te Ascoral’le tamamlanan ideal kent Onerilerinin olusturdugunu
belirtmektedir. Le Corbusier’in 6nerilerinin, hizli ve kademeli olan kent i¢i karayolu

ulagim agina temellendigini saptamaktadir.

Gegen iki diinya savasi sonrasinda, 1950-1970 yillar1 arasindaki politik ortam;
farkli bir baglam ortaya ¢ikarir. Bu dénemde, Soguk Savas’tan kaynaklanan politik
kosullarin getirdigi c¢esitli teknolojik gelismeler yasanmistir. Politik ortamdaki
gerilim uzay yarisinda da temsil bulmaktadir. Bununla birlikte, bu teknolojik
gelismelerin mimarlik alanindaki izleri bu donemde 6ne siiriilen kent {itopyalarinda
stiriilebilir. Bu donemde mimari alanda farkindalik yaratan dontim noktasi; diinyanin
uzaydan fotograflanmasidir. Bu gorsel olaym onerdigi gibi, artik diinyaya disaridan
bakilabilmekte ve diinyanin diislenis bi¢cimi degismektedir. Bunun yani sira
elektronik iletisim, ¢evresel kirlilik ve niikleer savas tahminleri kiiresel bir bilinglilik
ortaya ¢ikarmistir. Ayr gézlemleyenler bunun yani sira, savagin manzarasi olan ¢6lii
de gozlemlemektedirler. Boylelikle, ¢ol ya da diger bir deyisle yok edilen gevre
imgesi, karsi-iitopyalarin simgesi olmus; Hirosima ve Nagazaki savag-sonrasi
kiiltiirtin film, roman ve sanat calismalarin1 etkilemistir. Bu baglam, 1950’ler ve
1960’larda bazi mimarlarin ¢evre igin farkli bir mimarlik 6lgegi diisiinmesiyle
ortigmektedir. Yiizen megastriiktiirler, kitlesel su alti ya da yer alti kentleri vb.
oneriler, yeni bir evrensel hareketin sonuclaridir. Bu donemin aktorleri olarak Japon
Metabolistler, Fransa’da Yona Friedman onderligindeki GEAM (Groupe d’Espace et
de [’Architecture Mobile), Ingiltere’de Archigram grubu, Italya’da Superstudio,
Sovyetler Birligi’nde NER (New Element of the Urban Environment/Novye elementy
rasseleniia) gibi ekiplerle; Buckminster Fuller ve Frei Otto gibi mimarlar sayilabilir.

Mimarlik alanindaki bu aktorlerin yeni kentler i¢in olusturdugu semalar yapi
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Ogelerini destekleyen cergevelerden ibarettir. Bu CIAM’1in 1933 yilinda imzalanan
Athens Charter’da (Atina Antlagmasi) Kriterleri belirlenen modernist kentin
anlayisindan farklidir. Tasarlanan yasam cevreleri; yiiksek yogunlugun barindirildig
cok islevli striikktlir tanimiyla, terminolojiye megastriiktiir olarak ge¢cmektedir.
Hareketin evrenselligi, yalnizca striiktiirlere ve yasam kapsiillerine duyulan ilginin
ortak olmasindan kaynaklanmamaktadir. Evrensellik striiktiirlerin kutup bolgesi ya
da uluslararas1 sular gibi sira dis1 yerlere konumlanmalarindan ileri gelmektedir.
Konum olarak sira dis1 olmayan 6rneklerse devinim ve gogebelik gibi ulusal siirlari
asan yasam bic¢imlerini Oonermektedir. Metabolistlerin Helix City (Helezon Kent-
1961) projesi (Sekil 2.2), Yona Friedman’in Spatial City (Mekansal Kent-1964)
projesi (Sekil 2.3), Archigram’in Plug-in City (Takilabilir Kent-1964) projesi (Sekil
2.4), Superstudio’nun Continuous Monument (Siirekli Anit-1969) projesi (Sekil 2.5),
Buckminster Fuller’in World Game (Diinya Oyunu-1969) projesi (Sekil 2.6) bu
orneklerden bazilaridir. Projeler konvansiyonel mimarlik siirlarinin 6tesinde; uzay
yarisi, derin deniz arastirmalar1 ve madencilik gibi donemin mevcut teknolojilerinden
yararlanilarak elde edilmistir. Teknolojik kapsamlariyla projeler, gelecekteki
yasantiyr ve mimarlhigi tahmin etmeye odaklanmaktadir. Projelerde, kirlilik ve niifus
patlamasi gibi sorunlara ¢dziim bulunmasi amaglanmaktadir. Ancak bu noktada bu
projelerle ilgili elestiriler de ortaya ¢ikmistir. Ornegin; Archigram grubunun iletisim
kanallar1 ve yasam kapsiillerini kapsayan bir ag tanimlayan striiktlir ¢aligmalari,
politikalar araciligiyla 6n plana ¢ikarilan mevcut teknolojilere uygun yapildig: igin
elestirilmistir. Benzer bicimde World Game projesinde diinya kaynaklarinin esit
kullanimin1 6ngoéren Buckminster Fuller, yola ¢iktigi kiiresel sorunlar ve Soguk
Savas ideolojileri tizerine bir politik goriis tretmemekle suglanmistir. Yine
Superstudio, Continuous Monument projesinde esitlikgi sonsuz genisleme
kapasitesiyle kentleri, koyleri ve hatta uzakli§i yok etmeyi 6nerse de; bu yaklasim
da, yayilmaci ve otoriter olarak elestirilmistir (Crowley, 2011). Ozetle, bu dénemde
gelistirilen projeler, fiziksel mekanin imkanlar1 genisletmektedir. Ancak bu mekansal
genigleme; farkli bir diinya diisii 6nermediginden, mevcut diinyadan farkli bir yere
ulasmamaktadir. Utopya-teknoloji-zaman iliskisi {izerinden incelendiginde, bu

projeler gelecek ve teknoloji igerikli birer vizyon olarak varlik kazanmaktadir. Ancak
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bu vizyon toplumsal bir model sunmamaktadir. Béylece projeler, toplumsal agidan

sOylem iiretememekte, litopyanin agabilecegi ufuklardan da yoksun kalmaktadir.
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Sekil 2.3 Yona Friedman, Spatial City in Manhattan projesi, 1964 (Goodman, 2008).

22



g

PR o

Sekil 2.6 Buckminster Fuller, World Game projesi, 1969 (Crowley, 2011).
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20. yiizyilda teknolojiyle tasarimin kurdugu diyalog mimarlik tarihini
bicimlendirmistir. Ancak teknolojiye karst benimsenen tutum farklilik
gosterebilmektedir. Bazi mimarlar teknolojiyi ¢alismalarinda bir ana unsur olarak
sahiplenmekte; bazilartysa makinelerle onlarin kiiltiir ve ¢evre lizerindeki etkilerine
karst elestirel durmaktadirlar. Burada degismeyen nokta, yaklagimlarin teknoloji
ekseninde gelismesidir. Teknoloji {lizerinden gelisen tutumun farklilagmasi, uzay
caginda daha da belirgin bir hale gelmektedir. Bu donemde, uzay ¢agi teknolojileri
tasarima ilham vermektedir. Buna gore 1950’ler ve 1960’lar; mimarlar ve plancilar
icin tasarimin yeni kiiltiirel ve teknolojik doneme yanit verdigi yillardir. Bu donemde
bireysel disavurumu Onemseyen, daha fazla Ozgiirlik ve daha genis imkanlar
saglayan kentsel iitopyalar gelistirilmistir. Ancak yine bu dénemde teknolojiyle ilgili
yaklagimlarda bir kirilma goriilmektedir. Bu kirilmay1; donemin avangard hareketleri
arasinda yer alan Uluslararas1 Sitiiasyonistler’in elestirel tutumunun, dénemin diger
yaklagimlarindan ayrismasi olusturmaktadir. Soyle ki, Ikinci Diinya Savasi sonrasi
doénemin kitle kiiltiiri ve kitlesel konut projeleri yetersiz kalmis, 1960°larda makine
estetigine karsitlik gliclenmis; boylece standartlasma ¢aginda bireysellesmenin 6nemi
vurgulanmaya baslamistir. Sitliasyonistler’in sira dis1 diistinceleri de bu bakis
acisinin sonucu olarak goriilebilir. Sitiiasyonistler, mevcut kentin kat1 yapisim
elestirmis; kenti hareketin, dogaclama olaylarin, durumlarin alani olarak yeni bir
vizyonla ele almislardir. Bu kentsel anlayisin  Ornegi olarak, Constant

Nieuwenhuys’un Yeni Babil projesi ortaya ¢ikmaktadir (Goodman, 2008).
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BOLUM UC
YENI BABIL VE SANAL MEKAN

3.1 Yeni Babil

Yeni Babil (New Babylon), Hollandali sanatg1 Constant Nieuwenhuys’un iirettigi
bir ttopyadir (Sekil 3.1). Constant’in 1956 ve 1974 yillar1 arasinda g¢alistigi Yeni
Babil; resimler, ¢izimler, kolajlar, litografiler, 6l¢ekli maketler ve metinlerle temsil
bulmaktadir. Yeni Babil icin baslangi¢ noktasi, yeni bir insan fikridir. insanin
diinyaya iliskin deneyimi sanata, bununla birlikte politikaya; diger bir deyisle onun
etkilesimde bulunmasini saglayan degerlere ve araglara baglidir. Yeni Babil’de
kamusal mekanlar, yeni insanin yeni yasam bic¢imi iizerinden olugmaktadir. Yeni
Babil, ikinci Diinya Savasi sonrasinda bireylerde bilinglilik durumunun ortaya ¢iktigi
bir toplumsal kirilmaya dayanmaktadir. Yeni Babil’in mimarlik ve sehircilik

alanlarinda 20. yiizyilin ikinci yarisi boyunca siiren bir etkisi olmugstur (Mari, 1998).

Sekil 3.1 Constant, Yeni Babil’deki bolgeleri gosteren perspektif, 1964 (Heynen, 2011).

Yeni Babil milattan dnce 6. yilizyila tarihlenen ve giiniimiiz Irak topraklarinda yer
alan antik Babil kentinden referans almaktadir. Babil kozmopolit yapisiyla 6n plana

cikmaktadir. Bireyin kentsel ¢evreye miidahale edebilmesi icin firsat sunulmaktadir.

25



Benzer bigimde Constant da kentsel karakterin bigimlenmesinde bireyin se¢imlerinin
onemli oldugunu diisiinmektedir. Yeni Babilliler’in yasamlarinin odaginda eglence
ve oyun vardir. Bos zamani dolduran yaraticilik, calisma eyleminin yerine gegerek
siradan bir giiniin ugrasi haline gelmistir (Nichols, 2004). Yeni Babil’de sonsuz bir
oyun alani ve sonsuz bos zaman sunulmaktadir. Yasanilan ¢evre ve mekanlar siirekli
olarak degistirilebilmektedir. Boylece is¢iler bos zamana sahip oyuncular olmaktadir.

Mimarlik da bir oyun halini almaktadir (Wigley, 1999).

Yeni Babil genel bir tanimlamayla sdyle 6zetlenebilir:

Bu projenin hareket noktasi, iiretimin tam otomasyonu sayesinde, ¢alismanin artik
gereksiz olacagi, dolayisiyla insanlarin sonsuz serbest zamanin keyfini
stirebilecegi bir noktaya ulagsma diisiincesidir. Yeryiizii giderek birbiri ardinca
siralanan “bolgeler” ile ortiilii hale gelir; bu sektor dizileri, tamamiyla mekanize
olmus tarimsal {iretim i¢in kullanilan ve hizli-trafik yollar ile kapli bir peyzajin
tizerinde yiikselen, yiiksek destekler lizerine insa edilmis devasa yapilardir. Bu
bolgelerdeki yasamin tipik 6zelligi, insanlarin tamamen 6zgiirlesmis olmalaridir:
Tiim baglardan, normlardan ve geleneklerden kurtulmuslardir; baskidan tamamen

arinmis ve tam olarak hakim olduklar1 bir ortamda kalirlar (Heynen, 2011, s. 216).

Hig kimsenin ¢alismadig1 Yeni Babil; yalnizca amagsiz olarak dolagma eyleminin
yer aldigi, ugsuz bucaksiz ve sonsuz kere manipiile edilebilen bir i¢ mekandan
olusmaktadir. 15-40 metre arasinda derinlige sahip, zeminden 15-20 metre
koparilmis hafif titanyum malzemeden olusan striiktiir; igerisindeki mikro
mekanlarin siirekli doniisiimiine sahne olmaktadir (Sekil 3.2). I¢ mekéan yapay
bicimde aydinlatilmakta ve iklimlendirilmektedir. Ambiyans yaratma erigimi verilen
Yeni Babil sakinleri, istedikleri zamanda ve istedikleri yerde kendi mekanlarini
olusturabilmektedirler. Bu baglamda hareket edebilen zeminler, bélmeler, rampalar,
merdivenler, kdpriiler kullanilarak heterojen formlarda labirentler elde edilmektedir
(Wigley, 1998).
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Sekil 3.2 Constant, Yeni Babil’de Sar1 Sektor (Nichols, 2004).

Constant’mn  Yeni Babil projesinin ortaya c¢ikmasinda ve gelismesinde
Sitliasyonistler’in diigiinceleri etkili olmustur. Ancak bir siire sonra Constant bu
topluluktan ayrilarak, Yeni Babil iizerinde calismay1 onlarla etkilesim kurmadan
stirdiirmiistir. Bununla birlikte Constant’in  Sitiasyonistler’den once yaptigi
calismalari da vardir. Yeni Babil’in kuramsal altyapisini olusturan, Constant’in
isbirligi yaptig1 isimleri ve onlarla birlikte iirettigi projeleri incelemek, projeyi daha
anlasilir kilar. Ote yandan Yeni Babil’den etkilenerek ortaya ¢ikan diger projelerin

de incelenmesi, Yeni Babil’in mimarlik alanindaki 6nemini ortaya koyar.

3.1.1 Constant’in Itk Calismalart

1920 y1linda Amsterdam’da dogan Constant, Giizel Sanatlar Akademisi’nde resim
egitimi almistir. Constant sanat alaninda kolektif etkinligini, Dutch Experimental
Group (Hollandal1 Deneysel Topluluk) igerisinde géstermeye baslamistir. Toplulugu
1948 yilinda, ressam Karel Appel ve ressam Corneille’yle birlikte kurmustur

(Wigley, 1999). Hollandali topluluk yine ayni yil, uluslararasi isbirligine dayanan
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CoBrA topluluguna katilmistir. CoBrA sozciigii, lic iilkenin baskentleri olan
Kopenhag, Briiksel ve Amsterdam’in (Copenhagen, Brussels ve Amsterdam) ilk
harfleriyle olusturulmustur. CoBrA’da yer alan diger topluluklar, Danimarkali
ressamlarin olusturdugu Host topluluguyla, Belgikali yazar ve sairlerin basi ¢ektigi
Revolutionary Surrealist toplulugudur. CoBrA 1948-1951 yillar1 arasinda etkili
olmus; calismalarin1 Paris merkezli yiirtiitmistiir. CoBrA’nin yine ayni isimli bir
yayin organi vardir. COBrA’nin ii¢ Onemli iiyesi; Hollanda’dan Constant,
Danimarka’dan ressam Asger Jorn, Belgika’dan yazar ve sair Christian
Dotremont’tur. COBrA savas-oncesi donemin Konstriiktivizm, De Stijl, Bauhaus vb.
avangard yaklasimlarina karsi savlar iiretmistir. Ecole de Paris (Paris Ekolii) gibi
akademik ¢agdas sanat akimlarin elestirmektedir. Kuramsal temelini Siirrealizm’den
almakla birlikte Max Ernst, Salvador Dali, René Magritte gibi isimlerin estetigini de
reddetmektedir (Van Schaik, 2005a).

CoBrA toplulugu politik sdylemini, ¢cocukluk déonemine vurgu yapan oyun ve
yaraticilik temalar1 iizerinden gelistirmistir. Topluluk yayin organinda c¢ocuklarin
yaptig1 resimleri paylagsmigtir. CoBrA fliyeleri eskiz mantigina dayanan, ilkel ve hizl
ortaya koyulan imgeler {retmislerdir. Diiz ¢izgiler ve klasik oranlardan
kaginmiglardir. Caligmalarinda muglaklik ve bitmemislik hakimdir. Kompozisyon

yoktur. CoBrA, sokaklara agilarak grafitiler meydana getirmistir (Wigley, 1999).

Constant’in, 1952-1953 yillar1 arasinda, CoBrA’dan ayrildiktan sonra ¢aligsmalari
degismektedir. Onceleri soyutlamaya yonelmis; mekan ve renk konularina ilgi
duymustur. Ilerleyen asamadaysa calismalarini mimarlik ve sehircilik alanina
kaydirmistir. Boylece CoBrA’nin karsisinda durdugu Konstriiktivizm, De Stijl ve
Bauhaus gibi akimlarin ¢izgisine gelmistir. Constant 1952 yilinda Hollandali mimar
Aldo van Eyck’in destegiyle Stedelijk Miizesi’nde Mens en Huis (Adam ve Ev)
sergisini agmistir. Sanat¢i bu sergiyle birlikte renk kavrami iizerinden mekan
kavramina giris yapmaktadir. 1953’te yine ayni sergideki ¢alismalar iizerinden bir
sergi diizenlemis; bu sergiye bir metin eklemistir. Bu metin Voor een Spatial
Colorisme (Mekansal Renkgilik) manifestosudur. Constant bu dénemde Aldo van

Eyck’ten beton ve gelik icerikli konstriiksiyon kitaplar1 almistir. Aldo van Eyck’le
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birlikte CIAM’in Hollanda ayagini olusturan, Amsterdam/Rotterdam merkezli
modernist De 8 ve Opbouw topluluklarinin bulugsmalarina katilmistir. CIAM bu
donemde kurucu iyelerle, eski kusaga karsi ¢ikarak bir araya gelen Team X
toplulugu arasindaki ¢atismalara sahne olmaktadir. Team X, Athens Charter’la
(Atina Antlagmasi) belirlenmis olan mimari ve sehircilik anlayiginin karsisinda yer
almaktadir. Constant’in katildigi mimarlik toplantilari, 1953 yilindaki dokuzuncu
CIAM kongresinde yiizeye ¢ikan bu ayrima temellenmektedir. Constant yine bu
donemde, eski COBrA fiyesi sanat¢i Stephen Gilbert’le birlikte De Stijl iizerine
calismaya baglamistir. De StijlI’in tamamen yeni bir baglangica isaret eden modernist
tabula rasa (bos levha) anlayisindan ve ii¢ boyutlu konstriikksiyonlarindan
etkilenmistir. Evrensel bir ¢agr1 yapan ve bireysel olmayan De Stijl, sanat ve yasam
arasindaki boliinmeye son vermek istemektedir. Bunun yani sira De Stijl; resim ve
mimari iretim arasindaki ayrimla, sanat¢r ve mimar arasindaki sinirin da ortadan
kaldirilmasini amaglamaktadir. Constant bu diisiinceleri benimsemis ve yoluna bu
diisiinceler tiizerinden devam etmistir. Bdylece Stephen Gilbert’le birlikte
Art&Habitat dergisini yaymlamaya baglamistir. Bu dergide De 8 ve Opbouw da
mimari i¢erikli yaymlariyla yer almistir (Van Schaik, 2005a).

Constant’in Aldo van Eyck’le isbirligi aslinda daha erken yillara dayanmaktadir.
Mimarin 1947 ve 1955 wyillarnn arasinda Amsterdam’da projelendirdigi oyun
alanlarmin bazilarinda, oyun donatilarin1 Constant tasarlamistir. Aldo van Eyck,
tasarimda ¢ocugun dnemsenmesi gerektigini ve ¢ocugun ogretici nitelikte oldugunu
ileri stirmektedir. Aldo van Eyck’in Team X toplulugundan meslektaslar1 olan Alison
ve Peter Smithson, sokakta oynayan c¢ocuklarin hareketleri ve olusturduklart
mekansal Orilintli lizerine bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Buradan elde edilen
verileri kullandiklar1 Golden Lane Housing (Golden Lane Evleri) projesi, Yeni
Babil’in bigimlenmesinde etkili olmustur (Wigley, 1999). Boylece Constant, Yeni
Babil’de etkili olan ¢ocuk ve oyun konusuyla; CoBrA’nin yani sira, Team X

aracilifiyla da karsilagmaktadir.

Constant Sitiiasyonistler’e katilmadan once, mimari bir birikim olusturmustur.

Yeni Babil’de, bahge kent fikrini reddeden ve master plani detaylara indiren Team X
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yaklasiminin izleri goriilebilmektedir. Aldo van Eyck’in tasarladigi kullanicinin
doniistiirebildigi mikroklima aglarindan olusan Amsterdam Orphanage (Amsterdam
Yetimhanesi) projesinin labirent formu; Yeni Babil’de daha biiyiikk bir Ol¢ege
tagiarak siirdiirtilmiistiir. Constant’a mimari derinligini kazandiran diger bir unsur,
Alison ve Peter Smithson’un Streets-in-the-Air (Havadaki Sokaklar) tasarimi
olmaktadir. Bu tasarim, insanlar ve iglevler arasindaki iliskinin sabit bir Oriintii
tizerinden kurulamayacagini onermektedir. Beklenmedik ve degisken iliskilerin
olusabilecegi acik bir striiktiir olusturulmasi benimsenmektedir. Bu striiktiir, zeminin
tizerinde yer alan; siirekli, dogrusal ve c¢ok katli bir diizenlemeye sahiptir. Bu
diizenleme Yeni Babil’de de yer bulmaktadir. Ancak Constant bir noktada Team X
toplulugundan farklilagmaktadir. Team X, yasantiy1 ev ve sokak arasinda
kurgulamaktadir. Barinma kavrami temel bir ¢ikis noktasi olusturmaktadir. Yeni
Babil’deyse ev, buharlagsmaktadir (Wigley, 1998). Constant Yeni Babil’de mevcut
diinyadan farkli bir diinya diislemektedir. Barmma kavraminin alisildik
karsiliklarinin reddedildigi bir yasanti tasarlamaktadir. Yeni Babil’de goriilen mimari
yaklagim, Team X birikimine temellenmekte; ancak Sitiiasyonistlerle birlikte elestirel
bir nitelik kazanmaktadir. Boylece Yeni Babil’in temelde Sitiiasyonist kavramlarla

bicimlendigi sOylenebilir.

Constant mimarlik alanina yonelmis bulundugu 1953-1956 yillar1 arasinda,
kendisi gibi mimarlik alanina yonelen Steven Gilbert ve Nicolas Schoffer gibi
isimlerle de galismistir. Nicolas Schoffer mekanin plastik triinle, konstriiktif ve
dinamik entegrasyonunu saglamayir amaclayan spatiodynamism (mekansal
dinamizm) temasi gergevesinde li¢ boyutlu nesneler meydana getirmistir. Bu temanin
caligmalar1 hareket, ses, 151k, miizik, projeksiyon ve algiy1 siirekli degistiren agilarla
canlandirilan; agik metal cercevelerden olusmaktadir. Calismalar zamanla kent
Olgegine ulagmakta, Spatiodynamic City (Dinamik Mekansal Kent) projesi ortaya
cikmaktadir. Bu proje, bos zaman etkinlikleri i¢in yapilan; pilotiler {izerinde havada
salinan, dontistiiriilebilir duvarlardan olusan ve iletisim arterlerinin agini igeren bir
kent tasarimidir. Constant ve Steven Gilbert; Nicolas Schoffer’le isbirligi yaparak
spatiodynamism kurami ve bu kuramin geometri mantigi lizerinde c¢alismislardir

(Wigley, 1998).
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Yine 1953 yilinda ressam Asger Jorn ve ressam Pinot Gallizio tarafindan
meydana getirilen yeni bir topluluk, ilerleyen donemde Constant’1 da igerisine dahil
etmis; 1956°da Italya’nin Alba kasabasinda yapilan Primo congresso mondiale degli
artisti liberi’ye (Ozgiir Sanatgilar Birinci Diinya Kongresi) kadar pesinden
stiriklemistir (Wigley, 1998). Boylece Constant’in CoBrA toplulugunda birlikte
calistig1 ressam Asger Jorn’la yollar1 yeniden kesigmistir. Max Bill’in etkin bir rol
aldigi, Almanya’nin Ulm kentinde kurulan yeni Bauhaus; Asger Jorn’da bir tepkiye
neden olmus ve bu olusuma kars1 International Movement for an Imaginist Bauhaus-
IMIB’i (Hayalci Bir Bauhaus I¢in Uluslararas1 Hareket) kurmustur. Topluluk, hayal
giiciinii tim tretimlerin temeli olarak gérmektedir. Constant’1 Asger Jorn’la bir araya
getiren; Max Bill’e ve islevselci mimarliga olan ortak Karsitliklaridir. Constant bu
toplulukla iletisime gectikten sonra mimarlikta islevselciligi elestiren metinler
yazmig ve topluluk kanaliyla 1956 yilinda Alba’da yapilan konferansa katilmistir. Bu
konferansa katilan diger topluluklarla birlikte Uluslararasi Sitliasyonistler’in temeli
atilmistir. Constant Alba’da bulundugu sirada ¢alismalarinda etkili olan bir deneyim
daha yasamistir. Burada bir Cingene topluluguyla karsilasmistir. Cingenelerin
gocebe yasantisindan etkilenmistir. Siirekli kampta olma durumunu mimari iiriin
haline getirmeyi amaglamustir. lerleyen yillarda diisiincelerini bir tasarima
dontigtirmistiir (Sekil 3.3). Bu model Yeni Babil projesinin simgesel olarak
baglangici sayilmaktadir (Van Schaik, 2005a).

Constant’in Alba deneyiminden Oncesine tarihlenen piirist donemi, temel
kavramlarin ve mekansal konstriiksiyon dilinin 6grenilmesi bi¢ciminde yiirliimiistiir.
Constant Alba’dan sonrasina denk gelen, 1957 ve 1958 yillarindan itibaren
yaklagimini degistirmis; daha siirsel, daha 6zgiir bir tutum izlemistir. Formlarda oval
bicimleri ve elipsleri kullanmaya baslamistir. Meydana getirdigi liriinler, mimarlik
alanindan daha c¢ok heykel alanma hitap etmektedir. Bu iirlinler Konstriiktivist-
Disavurumcu bir izlenim vermektedir. Ancak bu akimlarin heykelleri temiz ve
mekaniktir. Constant’in bu donemde iirettigi calismalarsa bitmemislik goriintiisii ve
hareketin dondugu izlenimini vermektedir. Yaratici eylem ve hareket mekanda yerini
almaktadir. Bu donem, Constant’in ortaya ¢ikmakta olan uzay cagindan etkilendigi

donemdir. Yaklasimin kokleri, Constant’in daha dnce (1953-1956 yillarinda) birlikte
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calisigi Nicolas Schoffer’in modern spatio-dynamic world (modern dinamik
mekansal diinya) sdyleminde bulunmaktadir (Van Schaik, 2005a). Constant iirettigi
Alba’daki Gypsy Camp (Cingene Kampi) Onerisinde bu yaklagimi benimsemistir.
Yap: semsiye bi¢imli ve saydamdir. Spiral bir formun secildigi bir mekéni
ortmektedir. Igerisindeki bolmeler ve kaziklar yardimiyla, Cingeneler kendi
mabhallerini yaratma Ozgirliigine sahip olmaktadirlar. 1959 ve 1960 yillarinda
yapilmis olan Spatiovore’lerde (Mekan-yiyici) bu form siirdiirilmiistir (Sekil 3.4).
Spatiovore’ler, dairesel deniz kabugu bigimlidir, saydamdir ve zeminden
yiikseltilmistir. Cubuklara ve tellere tutunarak havada asili duran pleksiglastan
yapilmig doseme pargalar1 vardir. Spatiovore’ler, Yeni Babil maketlerinde de
bulunmaktadir. Yeni Babil maketinin geneli ortogonal formlardan olusmakta; bazi
noktalardaysa tiim yapi icerisinde ayricalikli olarak kalan Spatiovore’ler yer
almaktadir (Heynen, 2011).

Sekil 3.4 Constant, Yeni Babil-Spatiovore, 1960 (Heynen, 2011).
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Boylece Constant’in ilk donem ¢aligmalarinda mekan-renk, oyun-yaraticilik,
muglaklik-bitmemislik, sanat-hayat birlikteligi, detayli plan ve master plan,
dontistiiriilebilen mikroklima aglar ve labirent form, agik striiktiir ve beklenmedik
iliskiler, yok ev/her yer ev ve mekansal dinamizm gibi kavramlar 6n plandadir. Bu

kavramlar Yeni Babil’in olusumunda etkili olmustur.

3.1.2 Constant’in Uluslararas: Sitiiasyonistler Dénemi

Uluslararast Sitiiasyonistler (Situationist International-SI) ya da diger adiyla
Durumcular, 1957 yilinda kurularak 1972 yilina kadar varlik gostermistir.
Romantiklerle, Dadaistler ve Siirrealistler gibi avangard topluluklardan etkilenmis
olan Sitliasyonistler; sanat1 glindelik yasamin bir parcas1 yapmayr amaglamislardir.
Nesnelerin iiretimine odaklanan bir sanatin yok edilmesini bir gereklilik olarak
gormiiglerdir. Elestirileri; politika, toplumbilim, sanat ve mimarlik alanlarmi
kapsamaktadir. Sitiiasyonistler’in sehircilik ve mimarlik elestirisi, mimarlik
okullarinda verilen egitimden ya da mimari pratikten gelmemektedir. Bu elestiri
politik ve sanatsal ortamdan beslenmekte, mimarlik disiplininin i¢indeki goriislerin
disina tagmaktadir. Mimarliga yalnizca bir uzman goziiyle bakmak yerine; ona
yasama yonelik amaclarla yaklagilmakta, biitiinsel bir bakis acis1 yakalanmaktadir.
Yasam ve mimarlik iligkisi kurulmaya c¢alisilmaktadir. Mimarligin toplumun
isleyisinde etkin bir unsur oldugu diisiiniilmektedir. Bu yilizden Sitiiasyonistler

mimarlig1 6zgiirlestirici bir pratik olarak kullanmaktadirlar (Sonmez, 2004).

Sitiiasyonistler, Jean-Paul Sartre’nin varoluscu felsefesinde ele aldigi; insan
varliginin 6zel bir baglam ya da durum igerisinde yasadigi ve bireylerin kendi
durumlarmi  kendilerinin  yaratabilecegi  diislincesinden  etkilenmislerdir.
Sitiiasyonistler’in etkilendigi diger bir unsur, Henri Lefebvre nin giindelik yagamin
dontstiiriilmesine iliskin gorisleridir (Best ve Kellner, b.t.). Bu etkilerle birlikte
Sitliasyonistler, sitiiasyonlar (durumlar) yaratarak bireyin giindelik c¢evresine
miidahale etmektedirler. Debord (2011a), insa edilmis sitiiasyonu “[b]irlestirici bir
ambiyansin ve olaylara dayali bir oyunun kolektif bicimde orgiitlenmesiyle, somut ve

kasith olarak inga edilmis bir hayat ami” tanimiyla aciklamaktadir (s. 311).
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Sitliasyonistler mevcudu elestirip yenisini insa ederken détournement yontemini

13

kullanmaktadirlar. Debord (2011a) défournement tanimimi “.... [blugliniin ve
gecmisin sanat iiriinlerinin, daha {istiin bir ortamin insasinda kaynastirilmasi” olarak
yapmaktadir (s. 313). Détournement mimarlik, schircilik, siir ve sinema gibi
alanlarda uygulanabilmektedir. Mimarlikta ve sehircilikte défournement, mevcut
rollerinin doniistiiriilmesini icermektedir. Buna gore mimarlikla ambiyans iiretilmesi

yerine; ambiyans yeni mimarhig: tiretecektir (Wigley, 1998).

Sitliasyonistler dort ana toplulukla tiretimlerde bulunmuslardir. Bu dort
topluluktan ilki, on-Sitiiasyonist olarak da adlandirilabilecek olan Lettrist
International (Uluslararas1 Harf¢ilik) toplulugudur. 1952 ve 1957 yillar1 arasinda
etkinlik gosteren topluluk daha ¢ok sairlerden olusmaktadir. Toplulugun Onemli
isimleri arasinda Guy Debord, Gil Wolman, Michéle Bernstein ve Jean-Isidore Isou
sayilabilir. Topluluk Potlatch isimli bir yayin ¢ikarmistir. Sitiiasyonistlerin ikinci
halkasin1 Asger Jorn 6nderliginde kurulan International Movement for an Imaginist
Bauhaus olusturmaktadir. Sitiiasyonistler’in tigiincii toplulugunu, daha 6nce Asger
Jorn’un da iiyesi oldugu Iskandinav CoBrA hareketinin eski iiyeleri meydana
getirmektedir. Sitliasyonistler’i olusturan doérdiincii topluluk London Psycho-
Geographical Society’dir (Londra Psiko-Cografyasal Toplum). Bu farkli
topluluklarin toplandig: Sitiiasyonistler, Internationale Situationniste isimli bir yayin
organiyla varlik gostermislerdir. Toplulugun iizerinde c¢alistigt ana kavramlar;

gosteri, détournement, dérive, psikocografya ve tiniter sehirciliktir (Barnard, 2011).

Lettrist International toplulugundan Guy Debord’un, Asger Jorn’un islevselci
mimarlig1 elestiren yazilarii 1954’te Potlatch’ta yayinlamasinin ardindan, her iki
toplulugun bir araya gelmesi olasiligi iizerine konusulmaya baglanmistir. Bu
etkilesimler iizerine 1956°da italya’nin Alba kasabasinda, Primo congresso mondiale
degli artisti liberi (Ozgiir Sanatcilar Birinci Diinya Kongresi) basligi altinda bir
konferans verilmistir (Wigley, 1998). Bu konferansa katilan Constant, konferansta
giindeme getirilen diisiince ve elestirilerden etkilenerek Yeni Babil projesi iizerinde
calismaya baglamistir. Constant Guy Debord’la, 1956°da Cannes’da karsilasmistir ve

sonrasinda siirekli olarak fikir aligverisinde bulunmuslardir. Sitiiasyonist kavramlar
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tizerinde birlikte calismiglar; sergilere katilip, manifestolar yayinlamiglardir. Guy
Debord, Constant’t Sitliasyonist mimarlik konusunda calismasi icin tesvik etmis;
Yeni Babil’i tniter sehircilik, dérive ve oyun kavramlarinin temsil alani olarak
nitelendirmistir. Constant ilk asamada projesini, dérive’e referans veren Dériville
sozcugliyle adlandirmistir. Guy Debord ilerleyen zamanlarda Yeni Babil adimi
Onermistir (Van Schaik, 2005a).

1956 yilinda Alba’da temelleri atilan Uluslararast Sitiiasyonistler, 1957°de yine
Italya’da yer alan Cosio d’Arroscia’daki konferansla resmen kurulmustur. 1958
yilinda Constant ve Guy Debord, {initer sehirciligin ilkelerini agiklayan ve on bir
maddeden olusan Amsterdam Declaration’s (Amsterdam Bildirgesi) ilan etmislerdir.
Constant yine 1958’de Yeni Babil’in ilk maketlerini meydana getirmistir. Mimari ve
heykel arasinda kalan bu maketlerin her biri, Yeni Babil’deki bir sektorii temsil
etmektedir. Constant 1959 yilinda tim g¢alismalarmi toparlamis; Amsterdam’da
Stedelijk Miizesi’'nde Yeni Babil’le ilgili ilk kisisel sergisini agmistir (Van Schaik,
2005a).

Constant 1959 yilinda her ikisi de mimar olan Har Qudejans ve Ton Alberts’le
birlikte, sanat¢g1 Armando’yu (Herman Dirk van Dodeweerd) aralarina dahil ederek
Research Bureau for Unitary Urbanism’i (Uniter Sehircilik Arastirma Biirosu)
kurmustur (Van Schaik, 2005a). Uluslararas1 Sitiiasyonistler’in Hollanda kolunu
olusturan biiro, psikocografik analiz ve sitiiasyonist mimarlik iizerine ¢alismistir. Bu

olusumda, arastirma ve tasarimin birlestirilmesi amag¢lanmistir (Wigley,1998).

Constant ve Sitiiasyonistler’in yolu 1960 yilinda ayrilmistir. Topluluk igerisindeki
bu ayrilik daha sonralarda, sol ve sag kanat olarak agiklanmistir. Kirilma noktasi,
ressam olan Asger Jorn’un sag kanadin basini ¢ekerek diger sanat dallarina yonelme
konusunda tutucu tavir sergilemesiyle baglamistir. Onu takip eden Spur ekibiyle
birlikte Constant’in mimari {iretimlerine tepki gostermistir. Guy Debord bu konuda
tarafsiz kalmistir. Ancak daha sonra Constant’in, Har Qudejans ve Ton Alberts’le
birlikte Kilise tasarimi gergeklestirip, tasarimi yaymlamis olmasi Guy Debord ve

Constant arasindaki ipleri koparmistir (Van Schaik, 2005a).
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Constant ve Guy Debord’un temel anlagsmazlik noktasinin diisiincelerin pratige
dokiilmesiyle ilgili oldugu sdylenebilir. Constant elestirilerini somut {iriinlere dokme
taraftaridir. Diger Sitiiasyonistlerse maket, ¢izim ve resim iiretmek yerine; sehir
planlama ve gelisimini elestiren makaleler yazmislardir. Bu bakis agisindaki ayrim

daha detayl bigimde soyle agiklanmaktadir:

Constant tiim enerjisini, Uniter sehircilik gerceklestikten sonra diinyanin neye
benzeyecegine dair somut bir model olarak New Babylon’u gelistirmeye verdi.
Ote yandan Debord’un etrafindaki grup, Constant’in sadece, “sehirciligin yapisal
sorunlar1” dedikleri seyle ilgilendigini diisiindiiler. Onlara gore insan daha ¢ok,
icerik, oyun nosyonu, giindelik yasamin Ozglirce yaratilmasini vurgulayan

faaliyetlerle mesgul olmaliydi (Heynen, 2011, s. 210).

Sitiiasyonistler gittikce artan bir Olgtide, politik ve toplumsal acidan yikict
eylemlerle ugrasmislar; sanattan uzaklagsmislardir. Hareketin ilk basladigi yillarda da
giindemde olan bireysel sanatin kolektif yararlar agisindan terk edilmesi diisiincest,
tim sanatlarin reddedildigi bir noktaya ulasmistir. 1960°’ta, Constant ve onun gibi
diistinen sanatcilarin hareketten ayrilmasiyla bu yaklasim istiinliik kazanmaya
baslamistir. 1962°den itibaren bu yaklasim, Guy Debord ve Raoul Vaneigem gibi
isimlerin 6n plana ¢ikmasiyla ivme kazanmistir. Bu yaklagimda modern tiiketim
toplumu ve gosteri kavrami etkili olmaktadir. Sitliasyonistler elestirdikleri gdsterinin
bir parcast olmamak adina sanati terk etmislerdir. Guy Debord’a goére temsile
siginma, yabancilasmanin  etkenlerindendir.  Toplumsal  sistem  bireyleri
yabancilagmig, pasif tiiketicilere doniistirmektedir. Bu doniistimiin siirdiiriilebilmesi
icin insanlara seyirlik tarzda diizenlenen bos zaman etkinlikleri sunulmaktadir. Ticari
sanat piyasast da bu sistemin bir pargasi olmaktadir. Sitiiasyonistler, kendi
deyimleriyle bu sanatsal ortamda su¢ ortakligi yapmak yerine; sanat iiretmemeyi

tercih etmislerdir (Heynen, 2011).
Constant Yeni Babil’i, Uluslararas1 Sitiiasyonistler hareketinin ilkelerinden

yararlanarak gerceklestirmistir. Ancak yine bu toplulugun, ozellikle de Guy

Debord’un yaklagimindan farkli bir yol izledigi i¢in bir siire sonra onlardan
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ayrilmigtir. Bu farklilik, Guy Debord ve arkadaslarinin giincel politik goriisleri
tizerinden ideolojik metinler iiretiyor olmalaridir. Ciinkii onlara gore diisilinceleri
iriine doniisiirse, gosteri kiiltiiriinlin bir parcasi olacaktir. Constant da iirlinlini
toplumsal elestirilerden yola ¢ikarak meydana getirmistir. Ancak bu tutum, giincel
catismalarin disinda zamansiz bir diinya diislenmesiyle sonuglanmaktadir. Yeni
Babil’de toplum geleneklerin ve mevcut gosteri kiiltiirliniin ~ Kriterleriyle
bicimlenmemektedir. Bununla birlikte hedefledigi olmazsa olmaz bir ideoloji,
vazgecilemez bir gelecek onerisi de yoktur; bir gelecek diisii {izerine kuruludur. Bu
diisiin gesitli temsil bigimlerinde somutlasarak paylasilmasini ve mimarlik ortaminda
tartigtlmasii yararli bulmustur. Ote yandan diisii, somut bir mimarlik iiriiniine de
dontismemektedir. Yeni Babil’in nasil gerceklestirilecegine, icerdigi mekanlarin nasil
ve hangi teknolojilerle iiretilecegine dair yontemler belirtilmemistir. Clinkii burada

belirleyici olan Yeni Babillilerdir.

Constant bu dénemde, mimarlig1 biitiinsel bir bakis agisiyla ele almistir. Kullanici
yerine birey belirginlesmektedir. Bu donemde; kolektif bi¢cimde orgiitlenen oyun,
birlestirici bir ambiyansla insa edilmis an gibi kavramlar ortaya c¢ikmaktadir.
Zamansiz bir diinya diisii, bireylerin belirledigi bir diinyay i¢eren bir gelecek diisii

olarak ele alinan Yeni Babil’de bu kolektif yararlar g6z 6niine alinmistir.

3.1.3 Constant’in Katalizor Etkisi

Constant, Sitiiasyonistler igerisinde gecirdigi bes yilin ardindan, deneysellikten
uzaklagsmis; kuramsal yaklagiminin igerigini tahmin ve provokasyon olusturmustur.
Yeni gelen caga hazirlikli olunmasi gerektigini one siirmektedir. Bu donemde
Constant’in ¢aligsmalart mimarlik alaninda da karsilik bulmustur. Constant’in Yeni
Babil’inin mimarlik ortaminda yer alisinda; mimarlik okullari ve GEAM toplulugu
rol oynamaktadir. Constant, 1960 yilinda Almanya’nin Essen kentinde diizenledigi
bir sergide yonetmen ve oyun yazari olan Carlheinz Caspari’yle birlikte ¢aligmistir.
Carlheinz Caspari, bu déonemde Guy Debord’un yerini almistir. Ancak Constant’in
diistincelerine elestirici degil, destekleyici bir islevi olmus; 1961 yili itibariyle

Constant’in, Yona Friedman kuruculugunda olusan GEAM topluluguyla iletisime
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gegmesini saglamistir (Van Schaik, 2005b). Constant, 1962 yilinda GEAM’a
katilmis ve ekiple Amsterdam’daki L’ Architecture Mobile (Mobil Mimarlik)
sergisinde yer almistir. Yeni Babil; Yona Friedman, Paul Maymond, Frei Otto,
Eckhard Schulze-Fielitz gibi isimlerin projeleriyle birlikte sergilenmistir. Yona
Friedman, kati modernizme karst mobil mimarlik tezini savunmustur. Mobil
mimarlikta genis ve 1zgarali mekansal c¢erceveler; kullanici tarafindan
bi¢imlendirilerek sonsuz varyasyonda yasam tarzi iiretmektedir. U¢ boyutlu 1zgara,
pilotilerle bir agik alan ya da bir kent iizerinde yiikselmektedir. Yona Friedman ve
Constant projelerinde benzer yaklasimlara sahip olmakla birlikte, ¢alismalarinda
temel ideolojik farklilagsmalar vardir. Constant, Yona Friedman’in projesinin mevcut
sehirciligin elestirisini icermekle birlikte islevsel bir kent dnerdigini diistinmektedir.
Kentin teknik ve pratik bir duyarlilikla degil; toplumsal ve kiiltiirel bir duyarhilikla
donistiiriilmesi gerektigini savunmaktadir. Constant, Yona Friedman’i kolektif ve
toplumsal bir yasamin big¢imleri ilizerine c¢alismak yerine, mevcut topluma gore
tasarim yapmakla su¢lamaktadir. Yona Friedman bunun aksine insanlarin kolektif
yasami se¢mekte 6zgiir olduklarini, ancak yasam bicimlerinin tarif edilemeyecegini

ve dnceden belirlenemeyecegini savunmaktadir (Wigley, 1998).

Constant’in gelistirdigi mimar kimliginin, bagka deneysel mimarlik pratiklerinde
de yansimalart olmustur. Etkiledigi isimler arasinda Archigram, Architecture
Principe, Eventspace, Superstudio, Archizoom, Office of Metropolitan Architecture
ve Nato sayilabilir. Constant’in ¢alismalar1 bu isimlere; tasarim, kuram, mimari
ekiplerin organize olmasi ve multimedya kullanimi gibi konularda fikirler
kazandirmistir. Ornegin sanal mekanla ilgili calismalarinda cagdas mimarlar icin bir
referans olusturan Paul Virilio, 1963 yilinda Architecture Principe’yi kurarken
Constant’1 ve dérive kavramini mimarlik anlayisina referans olarak gormiistiir. Rem
Koolhaas 1966 yilinda Constant’la gerceklestirdigi roportajdan ¢ok etkilenmis;
Office of Metropolitan’1 kurarken, Constant’in baginda bulundugu Bureau of Unitary
Urbanism’le ayni mantiga oturtmustur. 1970’li yillarda Londra’da, 1980’lerin ve
1990’larin 6nde gelen mimarlarin1 yetistiren Architectural Association’da verilen

dersler; Sitiiasyonistler’i ve Yeni Babil’i de kapsamaktadir (Wigley, 1998).
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Benzer bigimde, Constant’in 1963 yilinda London’s Institute of Contemporary
Arts’ta verdigi ders, genc nesile fikirlerini aktarmasinda onemli rol oynamuistir.
Bununla birlikte Archigram, Superstudio gibi ekipler ¢alismalarinda Constant’tan
etkilenmis olsalar da; bu ekiplerin Constant’in diisiincelerini ve tasarim yaklagimini
tam olarak oziimseyemedikleri sOylenebilir (Van Schaik, 2005c). Bu ekipler

Constant’1 ve Yeni Babil’i baglamindan kopuk bi¢imde degerlendirmislerdir.

Constant 1965 yilinda The Hague Gemeentemuseum’da agilan Yeni Babil
sergisinden sonra daha genis bir kitleye ulasabilmistir. 1965 yili ayn1 zamanda
Amsterdam’da Provo hareketinin bagladigi yildir (Van Schaik, 2005c). Adini
provocatie’den (provokasyon) alan topluluk, Constant’in modernite elestirisini ve
kentsel yaklagimii takip etmistir. Topluluk kentsel ulasim konusunda,
Amsterdam’da 20.000 bisikletten olusan The White Bicycle Plan (Beyaz Bisiklet
Plani) projesini meydana getirmistir (Sadler, 1998).

Constant’in 1966 yilinda tizerinde ¢alistigi Experiment Studio Rotterdam-ESRnin
(Rotterdam Deney Stiidyosu), Yeni Babil’den referans aldig1 bilinmektedir. Boylece
mekani bir oyun alanina doniistiirme konusunu gerceklestirilmis bir projeye
yansitmistir. Projede fotograf¢ci Bram Wisman ve heykeltiras Nic Tummers’la
birlikte ¢alismistir. Amaclar1 Rotterdam Bouwcentrum’u, siirekli sergi laboratuvari
halini alan bir mekana ddniistiirmektedir. Insanlar labirentlerin, aynalarin vb.
olusturdugu deneyimlerden ge¢cmektedir. Her yer renkli 151k gosterileri, sesler ve
telefon kayitlariyla ¢evrelenmistir. ESR’den etkilenen Sean Wellessey-Miller,
1966°da The Street (Sokak) projesinde Constant’la birlikte calismistir. Ilerleyen
yillarda Sean Wellessey-Miller, Eventstructure Research Group’un kurucularindan
biri olmustur. Ekibin pnomatik striiktiirleri kamusal alanlarda yer almastir.
Eventstructure Research Group’la isgbirligi yapanlar arasinda sanatg1 Claes
Oldenburg’un yani sira, mimarlik alaninda etkili isimler sayilabilir. Utopie, Haus-
Rucker-Co, Coop Himmelb(l)au gibi ekiplerle GEAM’dan Werner Ruhnau bu
isimler arasinda yer almaktadir. Bu mimarhigin amaci eylem ve etkinlik (ambiyans)
yaratmaktir. Film festivalleri ve konserler gergeklestirmislerdir. Su, 151k ve miizik

deneyimlerinden olusan etkinlikler meydana getirmislerdir. Ancak Constant bu
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mimari yaklasimi elestirmistir. Boylece daha 6nce yollarini ayirdigi Guy Debord’un
roliinii iistlenmis olacaktir. Sanat¢i, 1960’larin sonlarinda yer alan avangard
mimarhigin yerlestirme sanati, kavramsal sanat vb. igerigini reddetmistir. Constant
benzer bicimde etkinligin insa edilebilirligini de kabul etmemektedir. Boyle bir insa
durumuna insanlar pasif bigimde dahil edilmektedirler. Burada maddesel bir
etkilesim kurulmus olsa da; insan hareketinin etkilesiminden s6z edilemez. Constant
bu {irtinlerin, 6nceden karar verilmis bir gosteri niteligi tasidigini diistinmektedir. Bu
da oyuncu bir davranisa imkan tanmimadigindan, gercek bir yaraticilig
tetiklememektedir. Constant’a gore Yeni Babil 6zgiirliigiin diislenmesidir; bire bir
test edilip gergeklestirilmesi degildir (Van Schaik, 2005c).

Constant Yeni Babil {izerine yogunlagsa da disiincelerini farkli kentsel projeler
lizerinde gosterme olanagina da sahip olmustur. Constant bu donemde sanat igerikli
calismalariyla kamusal mekanda yer almistir. Bunlarin bir kismi uygulama
asamasina gegmemistir. 1957°de Jacob Bakema ve Gerrit Thomas Rietveld
tarafindan Constant’in kii¢iik konstriikksiyonlarindan birisi segilerek, Expo58-Brussels
World Fair’de (Briiksel Fuari) sergilenmistir. 1959 yilinda Bodon firmasinda mimar
ve mihendislerle birlikte bir reklam kulesi tasarimi {izerinde ¢alismistir.
Uygulanmayan bu tasarim, daha sonra Vertical City (Dikey Kent) projesine
doniismiistiir. Proje Yeni Babil’in temsili olarak sergilerde yer almistir. 1963’te
Ookmeer Sports Ground’in (Ookmeer Spor Alani) girisine 14 metre yiiksekliginde
betonarme bir striiktiir insa etmistir. Yine ayni1 yi1l mimar olmak isteyen sanatgilar
André Volten ve Shamai Haber’le birlikte Bureau Havocon’u (Havocon Biirosu)
kurmugstur. Bu ortaklikla 1966 yilinda Philips sirketi adina Eindhoven’da yer alan
Evoluon Building (Evoluon Teknoloji Merkezi) etrafinda bir park tasarlamiglardir.
Constant’in Yeni Babil’indeki Spatiovore tasarimlarindan tiireyen, uzay gemisi
formunda ve zeminde iist liste gelen katmanlardan olusan heykelsi proje uygulama
asamasina gecmemistir. Constant Lieden’de sudan ¢ikan farkli yiiksekliklerde bir
kolon tarlasi olusturarak {i¢ boyutlu bir iirlin gerceklestirmistir. Zwolle’de modernist
bir hastanede ¢alismalar yapmustir (Wigley, 1998). 1969-1973 yillar1 arasinda, Witte
brug-Hubertus-viaduct (Beyaz koprii-Hubertus-viyadiigii) olarak anilan projede

Carel Vessel’in isbirligiyle The Hague yaninda yer alan otoyol ¢ikisi i¢in bir heykel
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tasarlamistir. Ancak bu heykel insa edilmemistir. Constant’in bir diger 6nemli
kamusal mekan caligmast 1967 yilindan 1972 yilina dek uzanan bir siirecte
gelismistir. Bu c¢alismada, Jacob Bakema ve Johannes Hendrik van den Brock
tarafindan projelendirilen Dutch Telecom’un (Arnhem Posta ve Telekom Ofisi)

oniinde yer alan kamusal mekanlar1 diizenlemistir (Van Schaik, 2005c).

3.2 Sanal Mekan

Bilgisayarlari, dijital telekomiinikasyon sistemlerini ve medya teknolojilerini
iceren bir multimedyanin toplamindan olusan; toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik
yasama niifuz eden dijital ag, sanal mekan olarak adlandirilmaktadir (Sekil 3.5).
Sanal mekan, cografi metaforlarm kullanimiyla insa edilmektedir. Ornegin sanal
mekanin en bilinen araci olan internette; bilgi, temsil, degis-tokus olarak kodlanan
soyut  elektronik  sinyallerin  akisi, meka@nsal  metaforlar  iizerinden
gorsellestirilmektedir. Internette bulunma noktas1 web sitesi olarak adlandirilmakta;
internet bilginin aktigi bir otoban olarak kabul edilmektedir. Uydularin kesisim
noktas: tele-liman haline gelmektedir. Internet {izerinde sanal topluluklar ve
elektronik komsuluk birimleri olusturulmaktadir. Web siteleri bir araya gelerek sanal
kentleri meydana getirmektedir. Internet elektronik bir kiitiiphane, bir elektronik
posta merkezi ya da dijital bir pazaryeri olabilmektedir. Internetin temelini olusturan
karmasik teknolojik sistemlerin somutlagsmasini saglayan bu mekansal metaforlardir.
Giderek artan toplumsal ve kiiltiirel etkilesimlerle; is giicii, bilgi, hizmet, finans gibi
islem ve degis-tokuslar, bu mekansal metaforlarin tanimladigi aglar iizerinden
stirdliriilmektedir. Boylece giiniimiizde (moderniteye ait olan) kurumlarin yapisi
degismektedir. Kitapevleri, kiitiiphaneler, tiniversiteler, okullar, bankalar, tiyatrolar,
miizeler, galeriler, hastaneler, iiretim firmalari, ticari yerler ve hizmet saglayicilar
hem fiziksel mekanda hem de sanal mekanda varlik gostermektedir. Fiziksel mekan
ve sanal mekan birlikte iiretilmektedir. Ekonomik islerlik ve toplumsal baglantilarin
kuruldugu, insa edilmis ve yere bagiml fiziksel mekanlar; kendilerini diger fiziksel
mekanlara baglayan karmasik teknolojik altyapilara entegre olmaktadir (Graham,
1998).
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Sekil 3.5 Sanal mekan (De Kerckhove, 2001).

Dijital telekomiinikasyon sistemlerinin kurdugu elektronik baglantilarin en
belirgin 6zelligi, etkinliklerde mekansal ve zamansal bagimsizlik elde edilmesidir.
Boylece eylemler eszamanli olmadan ve uzaktan yapilabilmektedir. Bu uzaklik
kavraminin tamamen ortadan kaldirilmasi anlamima gelmemektedir. Yalnizca bu
konuda kullanicilar igin segenekler olusturulmaktadir. Bulunulan zamansal konum,
kentsel komsuluk iliskisindeki konumdan daha 6nemli olmaktadir (Mitchell, 2007).
Ayni ve gercek zamanda, burada ve herhangi bir yerde, hatta insan-makine
arayliziinii olusturan teknolojilerin meydana getirdigi yok-yerde; birbirinden farkli
eylemler gergeklesebilir. Uzaklikla bulugsmay1 saglayan bir tiir zaman-mekan iliskisi
tanimlayan bu duruma, telepresence (uzaktan bulunma) adi verilmektedir (Virilio,
2007). Video-konferans, simiilasyon teknolojileri, bilgisayar oyunlari, internetteki
sohbet programlar1 vb. mimarlikta uzaktan bulunmaya isaret eden sanal mekan

unsurlaridir (Yiicel, 2005).

Dijital Devrim, kendisinden 6nce gelen Tarim Devrimi ve Endiistriyel Devrim
gibi; kentsel formlar ve mekansal organizasyonlar ic¢in yeni olasiliklar sunarak
degisimi tetiklemistir. Ortaya cikan yeni kosullar kentsel tasarimin; kurumlasmis
icerigini ve yontemlerini gegersiz hale getirmistir. Sanal yerler ve fiziksel yerler,
elektronik baglantilar ve kentsel ulasim baglantilari, doniisen etkinlik araglari olarak
eszamanli olmayan katilimlar ve eszamanli olan katilimlar bir arada yer almaktadir.
Boylece gergek ve sanalin bir araya geldigi hibrid bir striiktiir olusmustur. Bu da
kamusal mekana bir cesitlenme getirmistir. Yiliz yiize karsilasmalarin yasandigi

agora, forum, meydan, sokak, park ve caddelerle; toplumsal bellegi olusturan anit,
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miize, galeri ve kiitiiphanelere yeni kamusal mekanlar eklenmistir. Radyo ve
televizyon talkshow’lar1 (sohbet programi), online (baglantili) sohbet odalari, web
siteleri gibi sanal ¢evreler; agoralarin elektronik temsilleridir. Sonugta bir spektrum
olarak tanimlanabilecek yeni bir kentsel tipoloji meydana gelmektedir. Spektrumun
bir ucunda geleneksel, yere bagl fiziksel mekanlar yer almaktadir. Spektrumun diger
ucunda tamamen sanal olan mekanlar vardir. Arada hem fiziksel hem de sanal

mekanlarin 6zelliklerini tasiyan hibrid mekanlar olusmaktadir (Mitchell, 2004).

3.2.1 Sanal-Siber Ayrimi

Kut (2009), giiniimiizde yeni bir ¢agin kapisinin aralanmakta oldugunu; ancak bu
doniisiimiin heniiz tamamlamadiginm diisiinmektedir. Bir gecis siirecinde olundugunu
belirlemekte ve bu gegis siirecinde kavramsal karmasalarin meydana geldigini ileri
siirmektedir. Internet, sanal gerceklik, siber mekan, sanal dlem gibi kavramlarin ic
ice gectigini ve birbirinin yerine kullanildigini1 saptamaktadir. Bu baglamda siber
mekanmn tanimini yapmaktadir. Siber mekan kavraminin; sibernetik ve mekan
sOzciiklerinin bir araya getirilmesiyle olusturuldugunu belirtmektedir. Siber mekan
sOzciigiinlin ilk defa; bilim-kurgu yazari William Gibson’un 1984’de yayinlanan
cyberpunk tiiriindeki Neuromancer romaninda gectigini eklemektedir. Sibernetik
sOzciigiiniin Tiirk¢e’ye glidiimbilim olarak gectigini; makine ve canlilarda ele alinan
kontrol ve iletisim teorisi oldugunu agiklamaktadir. Siber mekanin igeriginde hem
sanalligt hem de gercekligi barindirdigini; boylece sanallik kavraminin tek basina

siber mekani agiklayamayacagini savunmaktadir.

Sanallik kavramiysa ¢ok dnceden beri insanogluyla birliktedir. ldea (diisiince) ve
simulacra (simiilasyon), sanallik durumlari olarak Plato’nun yazilarinda tutarli ve
islevsel bir bigimde belirmektedir. Boylece sanal mekani, yalnizca yeni teknolojilerin
ortaya ¢ikmast iizerinden tanimlamak yeterli degildir. Ornegin gergek bir mekanda
bir metin okurken, ayni zamanda bir tiir sanalligin igerisinde yer alinmaktadir.
Bilgisayar ekranindan ya da bir sinema projektoriinden once de sanal mekan vardir.
Posta; hem fiziksel bir mektup olarak hem de elektronik medyadaki bir e-posta

olarak sanal bir bi¢imde islerlik kazanmaktadir. Elektronik olarak iiretilen medyanin
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kesfi insanoglunu sanallik kavramiyla ilk defa karsilasgtirmamaktadir. Ancak

elektronik medya sanalligi, salt grafik bir bicimde sunulmaktadir (Grozs, 2001).

Sanal sozciigiiniin Ingilizce’deki karsilig1 olan virtual sozciigiiyse; eyleme gecme
kapasitesiyle yiiklii olan anlamina gelmektedir. Boylece sanal gergekligin felsefi
kokenine inildiginde, gerceklesmeyi bekleyen potansiyel bir gergeklik anlami ortaya
cikmaktadir. Sanal gerceklik, ger¢ek dis1 degildir; ancak heniiz etkilerinin tamamini
gostermemektedir. Sorun gergeklikten ziyade; gergekligin gelisiminde ve varlik
kazanmasindaki eksikliklerdedir. Sanal gerceklik dinamik bir doniisiimiin baslangi¢
noktasi olacaktir. Sanalin gergeklikle bulustugu noktada teknoloji kavrami devreye
girmektedir. Sanal gercekligin ya da diger bir deyisle bilgisayar-tabanl gergekligin
baslangici, Ikinci Diinya Savast sonrasinda meydana gelen Soguk Savas’a
uzanmaktadir. Bu donemde ekranlarin, haritalarin ve diyagramlarin kullanimiyla
gorsellestirilen yeni bir mekan ortaya g¢ikmaktadir. Bu mekanda askeri ya da
ekonomik egilimler 6ne ¢ikmaktadir. Ele alinan konular bazen gergektir; bazen de
hipotezdir. Bu yerler; radar kullaniminin, stratejik haritalarin ve grafiklerin iizerinde
calisilan kontrol ya da savas odalaridir. Bu baglamda simiilasyonlar, siirekli
birbirleriyle etkilesim icerisinde olmaktadirlar. Strateji belirleyiciler i¢in; gergeklesen
ya da gerceklesmesi olasilig1 olan olaylar ve senaryolar ilgi alani olugturmaktadir

(Picon, 2003).

Ote yandan Ak (2006), sanal mekanin zihnin {iriinii oldugunu belirtmektedir. Bu
kapsamda riiya, s6zlii masal, kurgusal yazi, film, oyun gibi unsurlar1 da sanal mekan
kategorisine yerlestirmektedir. Bireyin sanal mekana girmesinde rol alan ti¢ kavram
ortaya koymaktadir: Zihinsel kayma, dalma/sarmalanma ve etkilesim. Zihinsel
kaymayi, bireyin fiziksel mekandan zihinsel olarak kopmasi olarak tanimlamakta; bu
tanima Ornek olarak riiya gérmeyi vermektedir. Dalma/sarmalanma kavraminin,
kitap ya da film gibi araglarla dalma eyleminin olusmasi; gorsel ve isitsel duyularin
da devreye girmesiyle bireyin sanal mekan tarafindan kusatilmasi oldugunu
aktarmaktadir. Etkilesimi; orada olma hissini gii¢lendiren, mekanin insanlar
tarafindan bicimlendirilmesi olarak agiklamaktadir. Tiim bu tanimlarla birlikte,

bilgisayar teknolojisinin gelisimi sonrasinda; sanal mekan kavraminin doniisiime
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ugradigin1 saptamaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin sanalliga gergeklik kazandirip,
boylece sanal gerceklik kavramimi ortaya cikardigini belirlemektedir (Sekil 3.6).
Sanal gergeklik kavrami {izerinden de siber mekan kavraminin varlik buldugunu

savunmaktadir. Siber mekani, teknolojik sanal mekén olarak 6zetlemektedir.

poei

s

g
Wiy 4

Sekil 3.6 Sanal gergeklik temsilleri (De Kerckhove, 2001).

3.3 Kavramsal Karsilastirma

3.3.1 Utopya

Constant Yeni Babil’i, Yeni Babilliler’in yarattig1, onlarm kiiltiiriiniin sonucunda
ortaya ¢ikan bir iriin olarak tanimlarken; Yeni Babil’in bizler i¢in, lizerine diis
kurmamiza yarayan bir model oldugunu belirtmektedir (Nieuwenhuys, 2012). Yeni
Babil gergek¢i olmakla birlikte gergeklestirilebilir degildir. Constant i¢in yaptigi
calisma gelecege dair bir Oneri olmaktan ote; mevcut toplumsal ve mekansal
durumun reddi olmaktadir. Bir propaganda bigimi olarak kavramsallagmaktadir.
Projenin hayal edilemeyen oOlgegi ve genisligi; islevselci toplumun yararlilik
anlayisina bir karsi-taktik sunmaktadir. Gelecek resmedilebilir degildir. Yeni Babil
gelecegin imgesi degil; gelecegin ne talep edebileceginin imgesidir. Geleneksel bir

planin aksine tiim unsurlar belirsiz birakilmistir (Wigley, 1998).

Utopyanin gergeklesmesi imkansizdir; ancak {itopyanin hayali bizi daha iyi bir

diinyaya yakinlastirir. Yeni Babil de bir iitopya olarak bu amaca hizmet etmektedir.
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Ciinkii Yeni Babil glinimiiziin baglamindan uzak bir yer tarif etmektedir. Boylece
Yeni Babilliler de bizden farkli diisiinmektedirler. Yeni Babilliler’in neyi nasil
diisiindiigii hayal edilmektedir; ¢linkii bunu bilmek miimkiin degildir. Ancak bu
hayal etme eylemi, mevcut toplumun Otesine gecerek olasi gelecekler hayal etme
imkanmi da beraberinde getirmektedir. Icerisinde bulunulan mevcut bakis acismnin
yerini hayal edilenlere birakmasi; olasi geleceklerin gergeklestirilmesi igin bir kapi
aralamaktadir. Bunun sonucunda toplum, Yeni Babilliler’in bakis agisiyla
degerlendirilmektedir. Diger bir deyisle bireyler, birer Yeni Babilli olabilmektedirler.

Yeni Babil’in bu durumu, provokatif olmasi anlamina gelmektedir (Heintz, 2005).

Yeni Babil’de 6zgiirlesmenin toplumsal karsiliklarint Guy Debord Enternasyonal
Manifesto’da agiklamistir. Buna gore iiretim bi¢iminin organize edilmesiyle, oyun

oynama eylemi arasinda bir iliski kurulmaktadir:

Uretimin otomasyonu ve temel mallarin topluma mal edilmesi, toplumsal bir
zorunluluk olarak c¢alismay1 azaltacak ve en sonunda bireye tam Ozgiirliik
verecektir. Boylece tiim ekonomik sorumluluklardan, tiim bor¢lardan, gecmise ve
baska insanlara yonelik tim sugluluklardan kurtulmus olacak insan, iicretli isin
Olciilerine indirgenemeyecek ve dolayisiyla parasal terimlerle hesaplanmasi
olanaksiz yeni bir arti degere sahip olacaktir: Oyun oynamanin, §zglirce insa

edilen hayatin degeri (Debord, 2011b).

Boylece toplumsal ve ekonomik kosullarin degismesi; 6zgiirliik¢li bir titopya
olarak Yeni Babil’i meydana getirmektedir. Yeni Babil’de c¢alisma yasami
otomasyon aracilifiyla esneklesmektedir. Benzer bigimde sanal mekan da iitopya
karakterini, de§isen calisma yasamiyla birlikte edinmektedir. Sanal mekan, icerdigi
teknolojik imkan ¢ergevesinde yeni bir ¢alisan sinifi ortaya ¢ikarmistir. Erkan (1998)
bu yeni durumu “... iletisim araglar1 sayesinde, igsyerinden ¢ok uzakta veya konutta
kalip ‘tele-galisan’ olarak calisma yasamina katilmak olanaklidir”  bi¢iminde
nitelemektedir (s. 83). Bdylece isyerine bagimlilik son bulmaktadir. Dijital
kapitalizm olarak adlandirilabilecek yeni bir c¢alisma yasami gecerlilik

kazanmaktadir. Bunun sonucu olarak yiizyl sonunda yeni bir iitopya ortaya
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cikmaktadir: Cyberculture (siber-kiiltiir), netculture (net-kiiltiirii) ya da virtual
culture (sanal kiiltiir). Bu son fitopya, kendi diinyasini iiretmektedir. Net;
sayillamayacak derecede ¢ok ekonomik, kiiltiirel ve fiziksel ger¢ekligin yaratildigi
sonsuz sanal bir mekan tanimlayan bir iitopyadir. Etimolojik olarak iitopyanin
olmayan yer anlamina gelmesine benzer bir bicimde sanallik; anlam, algi ve
ekonomik degis-tokusun yaratildig: fiziksel duyularla varlik kazanmayan bir mekan
anlamina gelmektedir. Boylece ylizyil sonunun kiiltiirel imgelemini etkileyen Virtual
Utopia (sanal iitopya), hem sanal hem de iitopya olarak; fiziksel mekandan iki kere

farklilagsmakta ve maddesellikten iki kere uzaklagsmaktadir (Berardi, 2011).

Sibernetik teknolojiler ve bilgisayarlar, modas1 ge¢mis olan agir sanayinin ve
modern fabrika tiretiminin geliskilerini hiikiimsiiz kilmistir. Boylece giiniimiizde
sosyalist iitopyalarin yerine; cyberpunk (siber-punk) érneginde oldugu gibi, finansi
romantiklestiren ttopyalar iiretilmektedir (Jameson, 2005). Bilgisayar teknolojisi
farkli bir bicimde ¢aligmanin ve iiretmenin olasiligin1 ortaya koyan bir mekan, bir
firsat, bir vaat saglamaktadir. Bu baska bir diinya yaratmaktan ya da bu diinyanin
simiilasyonunu olusturma distincesinden daha farklidir. Sanal mekan ve sanal
gerceklik (VR), bitmemislik tastyan yapilariyla eylemsel olmaktan ziyade; diisseldir.
Bu diigsel yapi, yalnizca teknoloji konusunda yetkin olanlarin degil; eglence ve bilgi
alanlarina ilgileri olanlar1 da kapsayan kiiresel kitlelerin imgelemlerinin fitilini

ateslemistir (Grozs, 2001).

Sanal mekan, toplumun katilimci bir demokrasi olusturmasi ig¢in bir ortam
sunabilir. Bilgisayar kanaliyla iletisim kurulmasinin demokrasiyi parlatacag: ileri
stirilmektedir. On-line olarak tartismak, organizasyon yapmak ve hatta segimlere
katilip oy vermek miimkiin olacaktir. Aglar iizerinde kurulan ¢oklu ve etkilesimli
iletisim vatandashk tanimina farkli boyutlar katacaktir. Bilgi acgisindan zengin ve
fakir arasindaki ugurum kapanacak, biirokrasi zayiflayacaktir. 1980°lerden itibaren
kurulan diislerde bilgisayarlar ve telekomiinikasyonlar etkilidir. Bu teknolojiler
iitopyact sOylemler sunan politik ideolojilerde ve tartismalarda rol oynamaktadir.
Gelisen bu yaklasim, avangard harekette yer bulmaktadir. Ozgiirliik, toplumsal

yasam, ekonomi ve demokrasiye yeni tanimlar getiren bu durum cyberlibertarianism

47



(siber-ozgiirliik¢iilik) admi almaktadir. 1994 yazinda Progress and Freedom
Foundation (ilerleme ve Ozgiirlik Kurumu) tarafindan yayinlanmasiyla, siber-
Ozgiirlikk¢iiliik manifesto halini almistir. Cyberspace and the American Dream: A
Magna Carta for the Knowledge Age (Siber mekan ve Amerikan Riiyasi: Bilgi Cagi
icin bir Magna Carta) adli manifesto; Esther Dyson, George Gilder, George
Keyworth ve Alvin Toffler tarafindan kaleme alinmistir. Siber-6zgiirliikgiilerin
kendilerini ifade edebilip paylasimlarda bulunabildikleri ilk ve en Gnemli alan,
internet kanaliyla yayinlanan Wired dergisidir (Winner, 1997).

3.3.2 Teknoloji

Yeni Babil’de yaratic1 6zgiirliik, otomasyon teknolojisiyle varlik kazanmaktadir.
Yeni Babil, insanlarin diislerini gergeklestirmesine yarayan otomatik bir makinedir.
Insan ve makine arasindaki bu birliktelik, Constant’in gizimlerinde de gériilmektedir.
Imgeler ne bir mekanizmayi, ne de igerisinde gerceklesen yasantiy1 gdstermektedir.
Yasam ve makine arasindaki ayrim siliklesmistir. Gelecekteki yerlesimei, resimdeki

bosluklar1 doldurmasi i¢in davet edilmektedir (Wigley, 1999).

Yeni Babil’de gogebelik {izerine kurulan kentsel yasam; modernist kente karsi, bir
kavramsal alternatif temsil etmektedir. Bu yaklasim yararci islevlerden ve fiziksel
cevreye iligkin estetikten bagimsiz gelismektedir. Yasantiya ve deneyimlere gore
olusmaktadir. Bodylece makineye bakis, modernizmin makineye bakisindan
farklilasmaktadir. Modernist projeler; ekonomik ve islevsel unsurlarin
yonlendirmesiyle bireyi yok saymistir. Yasam alanlarinin makine gibi islemesi
amaglanmistir. Yeni Babil’deyse makinenin iki farkli kullanimi vardir. Bu kullanim
amaglarindan ilki, gereksinim duyulan mallarin iiretimidir. ikinci kullanim amaciysa
yasamak i¢in mekanlarin iiretilmesidir. Makine teknolojisi bireylerin bi¢imlendirdigi
151k, ses ve gorsel efektlerin insasinda rol almaktadir. Boylece makineler aragsal bir
kullanim kazanmaktadir. Insanlar1 kiiltiirel pratiklere yonelterek yasam kalitesini

arttirmaktadir (Nichols, 2004).
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Yeni Babil’de fabrikalar ve gii¢ kaynaklar1 yeraltina gémiilmiistiir. Dogaya ve
yiizeyde yer alan sirkiilasyonlara uzaktir. Diger bir deyisle Yeni Babil,
otomatiklesmis bir buzdag gibidir. Sektorler, buzdaginin goériinen kismini
olusturmaktadir. Yeni Babil’de dosemeler, duvarlar ve mobil konstriiksiyon pargalari
stirekli dontstiiriilebilir. Atmosfer ve iklim yeniden elden gegirilebilir. Bu dinamik
mekansal karakteri saglayan teknik unsurlar; 1sik, sicaklik kontroli, ses, koku

teknolojileri ve telekomiinikasyon teknolojileridir (Van Schaik, 2005b).

Yeni Babil, 1960’larin erken doneminde yer alan elektronik ve mimarlik
arasindaki iliski gergevesinde irdelenebilir. Teknolojinin Yeni Babil igin 6nemi
yalnizca ses ve 1sik donatilarindan kaynaklanmamaktadir. Elektronigin kendisi
mekansal bir oyun haline gelmektedir. Ornegin Spatiovore’ler elektronik miizik
tireten formlara doniismektedir. Yapida yer alan teller riizgarda titreserek biiyiik bir
arp gibi islev goérmektedir. Yeni Babil’in bazi planlarinda; radyo, televizyon ve
telekomiinikasyonlarla oynanabilen mekéanlar diizenlenmektedir. Yeni Babil’in
onemli bir 6zelligi, gliniimiiz elektronik mekanini 6ngoriiyor olmasidir. Sonsuz bir
bicimde esnek, her zaman doniisen, etkilesimli mekansalligi; son donemin ¢ok sayida
bilgisayar tabanli projesinde yer bulmustur. Burada yalnizca kavramsal bir paralellik
s0z konusu degildir. Bilgisayar Yeni Babil’in tam kalbinde yer almaktadir. Constant
teknik, elektronik, konstriikksiyon ve hareket kavramlarinin biitiinciil bir anlam ifade
ettigini disinmektedir. Constant i¢in Yyeni yasam tarzinin Ogeleri elektronik,
otomasyon, sibernetik, uzay yolculugu ve kimyasallar olmaktadir. Bilgisayarin
gelecekte calisma eylemini otomatiklestirecegi diistincesini takip etmektedir.
Bilgisayarin yaraticithk ve diinyayr yeniden bi¢imlendirme konusunda rol
oynayacagint tahmin etmektedir. Yeni Babil’in bilgisayar aracilifiyla temsil

bulacagini 6ne siirmektedir (Wigley, 1998).

Sanal mekan, Constant’in 6ngordigii iizere; teknolojinin mekansallagmasiyla
ortaya ¢ikmaktadir. Sanal mekanda teknoloji; bicimlendirilebilir, doniistiiriilebilir ve
siirlar1 belli olmayan esnek bir mekansal deneyim sunmaktadir. Burada gézden
kacirilmamas: gereken nokta, sanal mekanin toplumsal agidan bir kontrol

mekanizmasi olusturmamasidir. Sanal mekanda teknoloji, Yeni Babil’de oldugu gibi
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topluma imkan saglamalidir. Bu konuyla ilgili olarak Berardi (2007), yeni tekno-
toplumsal siiregte, tiim temsil ve karar mekanizmalarina ragmen politikanin;
teknoloji, ekonomi, toplum, dil ve imgelemi bir araya getiren bir teknolojik arayiiz
tasarlamada etkin olmadigini belirtmistir. Erkler yalmizca bilgi akisina entegre
olmaktadirlar. Ayrica gelisen bilgisayar programlari, teknolojik bir kontrol unsuru

oldugu kadar; isten 6zgiirlesmeyi saglamaya da aracilik etmektedir.

Kisisel bilgisayarlar ilk tanitildiginda, ispat edilmis bir gereksinime teknik bir
yanit olarak degil; potansiyel yararliligina vurgu yapilarak pazarlanmigtir. Buna gore
kisisel bilgisayarlarin evde kullanimi; katalog siparisi, aktivite planlamasi, ev
kiitiiphanesi ve egitim, aile sagligi, vergi kayitlari, ev giivenligi, biitce ve banka
islemleri gibi potansiyeller icermektedir. Bdylece modernitenin ideolojisini
pekistiren, bos zaman-odakli olmak yerine is-odakli olan bir yaklagim
gidiilmektedir. Yine de, ev kullaniminda is-odakli bir bakis agisiyla yola ¢ikilmasi
yeterli bir kapsam tanimlamamistir. Bu yiizden kisisel bilgisayarlarin farkli amaglarla
kullanimi i¢in bir agik u¢ kalmistir. Bu aciklik kullanicinin bireysel yorumlariyla
bicimlendirebilecegi bir ortam saglamistir. Bunun o6tesinde farkli insanlarin farkli
anlamlar yiikleyebiliyor olmalari; kisisel bilgisayarin anlamsizligini ortadan
kaldirmigtir. Kisisel bilgisayar insa edilen bir nesne haline gelmistir. Kisisel
bilgisayarin anlamii, ona anlam yiikleyen farkli kullanicilar saglamaktadir. Inga
edilen bir program, kullanici tarafindan bi¢imlenen bir diinya da insa edebilmektedir.
Ozetle kisisel bilgisayarlar gorece agik bir teknolojidir, kullanimda cesitlilige izin

vermektedir (Mackay ve Gillespie, 1992).

Sanal mekan en yalin tanimiyla teknolojik bir doniistimle varlik kazanmigtir. 19.
yiizyilda ulagim teknolojilerinde yasanan devrimi, 20. ylizyillda yayimncilik alaninda
yasanan devrim izlemistir. Ger¢ek mekani inga eden liman, demiryolu istasyonu,
havalimani1 gibi altyapr unsurlarindan; gercek zamani kontrol eden etkilesimli
teknolojiler olarak tele-limanlara gecilmistir. Boylece kamusal ve 6zel mekéanda yeni
bir olusum meydana gelmistir. Bu siirecte rol alan radyo sinyalleri, uydular, fiber
optik kablolar vb. pek ¢ok teknolojik aragtan s6z edilebilir (Virilio, 2007). Ancak bu

teknolojik dontisiimle tanimlanan sanal mekanla ilgili, teknolojik determinizmi
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benimseyen yorumlar da gelistirilmektedir. Buna gore teknoloji evrensel bir degisim
dalgasinin olusmasinda, énemli bir rol listlenmektedir. Sanal mekanla ilgili elestiri ve
yorum tretenler tarafindan; iletisim teknolojilerinin toplumsal etkilerini, teknolojiyi
istiin tutarak aciklayan iki goriis tiiremistir. Bu goriislerden ilki, genis caplh
multimedya teknolojilerinin Oriintiilerine bagli kalindiginda; kentsel alanlarin
mekansal ¢ekiciliklerini kaybedeceklerine dair tahminlerdir. Ikinci goriisse; ii¢
boyutlu cografi yerlerin niteliklerinin, {i¢c boyutlu sanal ¢evrelere dolayli ve ¢ok az

bicimde aktarilabilecegi yoniindeki tartismalar1 igermektedir (Graham, 1998).

3.3.3 Gosteri

Yeni Babil’de, 6nceden bigimlendirilmis bir ¢evrede yasam s6z konusu degildir.
Toplum, yasayacagi ¢evreye bigcim vermektedir. Burada yasanti, yaraticiligin eyleme
doniismesiyle anlam kazanmaktadir. Bu yoniiyle Yeni Babil’de toplumdan aktif
olmasi1 beklenmektedir. Bu yaklagimda, modern toplumun katilimc1 olmayan roliinii
doniistiirmeyi  amaglayan  Sitliasyonist  sdylemlerden yola  ¢ikilmaktadir.
Sitliasyonistler, modern toplumu gdsteri kavrami Ttizerinden elestirmektedirler.
Modern toplumun pasif bir izleyici olarak konumlanmasini reddetmektedirler. Ancak
modern-sonrast toplum da bu pasif konumdan g¢ikamamistir. Modern-sonrasi
topluma, imge ve gosteri ilizerinden tiiketime dayali bir yasam bi¢imi sunulmaktadir.
Modern-sonrast donemin bir parcasi olarak, medya teknolojileriyle ortaya ¢ikan
sanal mekan da bu kapsamda elestirilebilir. Gorsel iletisim kanallar1 ve hatta sosyal
medya, toplumu fiziksel diinyadan kopararak sanal bir gosteriye bagimli hale
getirmektedir. Bununla birlikte sanal mekén, bu gosteride toplumun aktif rol almasi
icin bir firsat da sunabilir. Bu firsat; Sitiiasyonistler’in sitiasyonlar (durumlar)

yaratma ve détournement yontemlerine benzeyen karsi-taktiklerle gerceklestirilebilir.

Guy Debord mevcut toplumun anlasilabilmesi adina; ekonomik striiktiiriin yani
sira teknolojinin, bilginin ve iletisimin yeni sistemlerinin ivme kazandirdigi yasami
ve kiiltiirii de iceren bir gerceve belirlemistir. Bu gerceveyi ¢izen kavram; gosteri
kavrami olmaktadir. Gosteri kavrami, modern yasamin pasifligini yansitmaktadir.

Bikkinlik ve tatminsizligin karakterize ettigi toplumsal deneyimden, gosteri kiiltiirii
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sorumlu tutulmaktadir. Gosteri kavrami; mevcut sdyleme, kiiltiire, toplumsal
organizasyona ve gilindelik varlia meydan okuyan bir perspektif saglamaktadir.
Sitiiasyonistler’in analizleri yalnizca kitlesel medyanin, bilginin ve reklamciligin
artan toplumsal rollerine bir yanit olarak gelismemektedir. Gosteri kavrami aym
zamanda yayginlasan mesajlarin, isaretlerin ve imgelerin analizine olanak
tanimaktadir. Mesaj, isaret ve imge; goriiniim ve gercegi birbirine karigtirmaktadir.
Gergek deneyim ve yasamin; {retilen, manipiile edilen ve temsil edilen
belirtilerinden ayr1 tutulmasi konusundaki soruyu ortaya atmaktadir. Tiim bunlarin
Otesinde gosteri kavrami; yabancilasmis bireylerin yagamlarini izleyerek gegirmeye

mahk{m edilmeleri anlamini aktarmaktadir (Plant, 2002).

1920’11 yillarda reklamcilik sektorii ve filmler lizerinden desteklenen tiiketici
yasam bigimi; 1930’lardaki ekonomik ¢okiis siirecinde ve Ikinci Diinya Savasi
yillarinda sekteye ugramistir. 1950°li yillardaysa Amerika’da yeniden ortaya
cikmistir. Radyo ve televizyon yoluyla yayilan ve banliydlerde yogunlasan tiiketim,
aligveris merkezlerinin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Bu yeni aligkanliklar ve
mekan tipolojileri, 1960’11 yillarda Fransa’da da yer bulmustur. Bu baglamda Guy
Debord’un ve Sitiiasyonistler’in gosteri toplumu elestirisi gelismektedir. Guy
Debord, tiiketimin gelistirdigi gosteri kavramini; goriiniis, tarz ve gosteristen olusan
imgenin, toplumsal prestijin isareti olarak islev kazanmasi bigiminde ele almaktadir

(Best ve Kellner, b.t.).

Debord (1996), getirdigi toplumsal elestiriyi The Society of the Spectacle (Gosteri
Toplumu) ¢alismasinda tartigmaya agmaktadir. Burada gosteri kavramini “[m]odern
tiretim kosullarinin hakim oldugu toplumlarin tiim yasami devasa bir gosteri birikimi
olarak goriiniir. Dolaysizca yasanmis olan her sey yerini bir temsile birakarak
uzaklasmistir” bi¢ciminde agiklamaktadir (s. 13). Bunun {izerine, gosterinin modern

toplumsal yasamda merkezi bir konum aldigini1 eklemektedir:
Kendi biitiinliigii icinde ele alindiginda gosteri, mevcut iiretim tarzinin hem

sonucu hem de tasarisidir. Gergek diinyaya bir eklenti, ona ilave edilen bir siis

degildir. O, gercek toplumun gercekdisilifinin can alict noktasidir. Gerek
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enformasyon ya da propaganda, gerekse reklam ya da dogrudan eglence tiiketimi
biciminde olsun biitiin 6zel bicimleriyle gosteri, toplumsal olarak hakim olan
yasamin mevcut modelini olusturmaktadir. O, iliretimde 6nceden yapilmis secimin
her alanda onaylanmasi ve bunun sonucu olan tiiketimidir. Gosterinin bigimi ve
icerigi, var olan sistemin kosullarinin ve amaglarmin tiimiyle aynen
dogrulanmasidir. Modern iiretimin diginda gecirilen zamanin esas boliimiindeki

mesguliyet olan gosteri, ayn1 zamanda da bu dogrulamanin siirekli mevcudiyetidir

(Debord, 1996, s.14-15).

Guy Debord gosteri iizerine elestirisinde; modern tiikketim toplumunu modern
yasamin imgelerinin sonucu olarak gormektedir. Buna gdre insan iliskileri;
reklamcilik, film ve kitlesel medyanin diger kesitlerinden gelen imgeler ¢ercevesinde
olugmaktadir. Bu imgeler insanlarin etkinliklerini ve bilinglerini kontrol etmektedir.
Uretim ve tiiketime duyulan gereksinim gosteri iizerinden karsilanmaktadir.
Gosteriyse, insan yasaminin dolaysiz  gergeklestirilmesinde  bir  tehlike

olusturmaktadir (Barnard, 2011).

Guy Debord 1967 yilinda basilan The Society of the Spectacle’den yaklasik yirmi
yil sonra; 1988’de Comments on The Society of the Spectacle’yi (Gosteri Toplumu
Uzerine Yorumlar) yaymlamistir. Bdylece gdsterinin 1980°1i yilardaki gelismesinin
haritasin1 ¢ikarmistir. Modern-sonras1 diinyaya gosterinin elestirisini yeniden
tanitmis; Sitliasyonist kuramin gegerliligini korudugunu savunmustur. Guy Debord
bu siirecte gosterinin; gii¢lenerek ilerledigini, yeni savunma teknikleri gelistirdigini
ve kurallariyla bir neslin tamamini bi¢imlendirdigini saptamaktadir. 1974 yilinda
yaymlanan Preface to the Fourth Italian Edition of The Society of the Spectacle’de
(Gosteri Toplumu’nun Dérdiincii Italyanca Baskisina Onsoz) kaleme aldigi ve
Comments’te (Yorumlar) tekrarladigi gozlemine gore; gosteri kendini, yeni ve alayci
bir diiriistliikle temsil etmeye baglamistir. Artik gosteri, kendi diinyasi; mutluymus,
birlesikmis ve her istegi yerine getirme yetenegindeymis gibi davranmamaktadir
(Plant, 2002). Gosteri kavrami etkilerini giiniimiizde de gostermekte; sanal mekan

gosterinin gerceklesebilecegi bir ortam olarak bu etkileri stirdiirmektedir.
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Sanal mekanin ekranin igerisinde yer almasi tesadiifen olmamistir. Bu durum
mevcut kiiltiiriin gorsellestirilmis dogas1 nedeniyle gergeklesmektedir. 20. yilizyilda
teknoloji, izleme eylemi iizerine kurulan bir ekonomiyi gecerli kilmaktadir. Ornegin
televizyon, mevcut kiiltiirde imgelemi gérme eylemi iizerinden ele gecirmektedir
(Grozs, 2001). Guy Debord’un modern yasam kosullarina ve endiistrilesmis diinyaya
iligskin gosteri kavrami iizerinden gelistirdigi elestiriler; dijital metalarin, hizmetlerin
ve cevrelerin gezegene yayildigr ag olan sanal mekana uyarlanabilecektir (Van
Alstyne, b.t.). Gilinimiizde bilgisayarlarin ve veri aglarinin gelistirdigi bilgi
ekonomisinin toplumsal etkileri olusmaktadir. Bu etkiler sanal (virtual) s6zciigliniin
var olmama anlamiyla donanan {i¢ farkli bi¢imde kavramlagsmaktadir: Sanal imgeler,
sanal bellek ve sanal gergeklik. Boylece imge, bellek ve gergeklik sanallasmaktadir.
Bu kavramlarmin olusturdugu cercevedeyse bir virtual spectacle (sanal gosteri)
olusmaktadir (Not Bored, 2007).

Sanal mekan gosteri kavrami i¢in yeni bir alan olusturmakla birlikte; gosteri
kavramina kars1 gelistirilen taktikleri de barindirmaktadir. Bilgisayar, multimedya ve
sanal gerceklik gibi teknolojiler; aktif katilmli ve etkilesimli bir gosteri de
saglamaktadir. Bu teknolojiler, izleyiciyi pasiflestiren ve tiiketime yonelten bir
gosteriye karsin, cybersituations (siber-sitiiasyonlar ya da siber-durumlar) insa
edilmesini  saglamaktadir.  Boylece sanal mekan  bireyler tarafindan
bigimlendirilmektedir. Cybersituations kisaca; Sitiiasyonistler’in, sitiiasyonlar ya da
durumlar insa etme taktiginin sanal mekandaki karsiligi olmaktadir. Bu taktikler
ornegin bir web sitesi’nin tasarlanmasiyla ya da internette sohbet odalar1 ve tartisma
topluluklart olusturulmasiyla gerceklestirilmektedir. Taktikler gercek diinyayla olan
iligkileri de etkilemektedir. Cybersituations araciligiyla bireyler gilindelik
yasamlarinda yaratici ve iretken olmaktadirlar. Boylece kiiltiirel ve toplumsal

doniisiimiin saglanmasi i¢in bir potansiyel yakalanmaktadir (Best ve Kellner, b.t.).

3.3.4 Avangard

Avangard ya da avant-garde kavraminin sozliikk tanimi Tiirk Dil Kurumu (2015¢)

tarafindan “Oncii” olarak yapilmaktadir. Avangard sozciigiiniin kokeni askeri bir
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terim olan vanguard (6ncii birlik) sozciigiine dayanmaktadir (Tate, b.t.). 19. yiizyilin
ilk yarisinda diisliniir Henri de Saint-Simon avangard sozciigiinii, bilim adamlar1 ve
sanayicilerle birlikte yeni bir toplumun 6nderlerinden gordiigii sanati ve sanatgiyi
nitelemek i¢in kullanmistir (Tate, b.t.). Ayrica avangardin sanat alanindaki tanimi,
“giiniin onaylanmis ve gecerli sanat anlayislarini yadsiyan deneyci sanatgilart ve

onlarin yapitlarini niteler” bigiminde olmaktadir (S6zen ve Tanyeli, 2005, s. 31).

Artun (2011) avangard hareketleri iki baslik altinda siniflamaktadir. Avangard
konusundaki ayrimi; bu hareketlerin tekhne kavramina yaklasimlarina ve
konumlandiklar1 sanat-sanayi eksenine gore yapmaktadir. Birinci kisimda yer alan
hareketler; logos kavramindan, diger anlamlariyla akil ve rasyonaliteden yola
ctkmaktadir. Ikinci kisimdaki hareketlerse, phantasma kavramindan ya da diger bir
deyisle hayal giiclinden beslenmektedir. Logos kavramindan yola ¢ikan hareketlere
Bauhaus ve Konstriiktivizmi 6rnek olarak gostermektedir. Phantasma kavramini
benimseyen hareketlerse Dada, Siirrealizm ve Sitiiasyonistler gibi avangard
hareketlerdir. Avangard hareketlerin toplumsal ve ekonomik etkenler kapsaminda,

aldiklar1 tutumla gelistirdikleri eylemlere gore siniflandigi soylenebilir.

Constant avangardin phantasma kanadinda yer alan, hayal giiciiniin etkin oldugu
hareketlere dahil olmustur. Wigley (1998) Constant’in, sanati dnemsizlestirerek
makinenin iglevselci yanina vurgu yapan yaklasimlardan uzakta konumlandiginm
saptamaktadir. Ancak bu saptamaya, Constant’in makine 6fkesi iizerine kurulan
sanatsal akimlar1 da reddettigini eklemektedir. Constant ¢alismalarinda hem bilime
hem sanata pay vermektedir. Constant’in pratik olmakla birlikte ayn1 zamanda
fantastik bir yonii oldugu sdylenebilir. Constant’in bu iki yoniinii olusturan birikim,
De Stilj’in etkilerinin yani sira CoBrA’da edindigi deneyimlerdir. De Stijl sanat¢iya
rasyonel bir planlamact kimligi verirken; CoBrA calismalarina siirsel bir nitelik

kazandirmistir (Van Schaik, 2005b).
Sitiiasyonistler yaraticigin stiriikledigi sanatsal etkinliklerin, gilindelik yasamda

her an yer almasinin pesindedirler. Béylece sanat ve kiiltiiriin ayr1 bir uzmanlik dali

olmasmi yadsimiglardir. Sitliasyonistler’in tepkileri yalnizca sanat ortamina karsi
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degildir. Mevcut toplumdaki her seyi elestirmektedirler (Sonmez, 2004). Constant
sanatla, toplumsal ve politik diisiinceleri birlestiren bu avangard neslin igerisinde yer
almay1 tercih etmistir. Ona gore avangard ayirt edici niteligini, mevcut toplum ve
kiltire kars1 gelistirdigi elestirel tutumdan almaktadir. Constant’a gore sanatgi
mevcut toplumla uzlasmamalidir. Bunun yerine sanat¢inin amact farkli bir diinya
olasiligin1 canli tutmaktir. Constant igerisinde bulundugu kosullarda gercek kiiltiiriin

elde edilebilecegini diisinmemektedir (Heynen, 2011).

1960’1 yillarin avangard hareketlerinin aldigi yol ve edindigi birikim; sanal
mekan i¢in bir baslangic noktasi olusturacaktir. Sanatin giindelik yasamla
iliskilendirilmesi ve toplumsal elestiriler sanal mekan i¢in de olasidir. Constant’in
bilim ve sanat arasindaki konumlanisi; sanal mekanda teknoloji ve sanatin bir araya
getirilmesi i¢in bir 6rnek olusturabilir. Tafuri (1976), 1960’11 yillarin kiiltiirel
ortaminin, bilgisayarlagma araciliginda olusabilecek karsi-kiiltiire baglam
olusturabilecegini ongdrmektedir. Mimarlikta avangardin, 1960’11 yillarda oldugu
gibi yeniden kesfedilmesi gerektigini diistinmektedir. Mimarlikta avangardin bu yeni
rolii icin iletisim bilimlerinin bir ara¢ olusturabilecegini 6nermektedir. Sibernetigin
yeni deneyimleri aracilifiyla, modern hareket ve geleneksel iitopyalar arasinda bir

mesafe acilabilecegini diistinmektedir.

Sanal mekanda goriilen avangard hareket cyberpunk (siber-punk) olmaktadir. Bu
hareketin kavramsal kokeni 1970’lerin sonunda miizik alaninda ortaya ¢ikan
avangard Punk hareketinde yer almaktadir. Sitiiasyonistler, Punk hareketinin selefi
olarak goriilmektedir. Punk hareketi tutum ve tarzini olustururken, Sitiiasyonistler’in
détournement taktiginden yararlanmistir. Punk hareketindekiler bu taktikte oldugu
gibi kiiltiirel formlar1 kesip yeniden birlestirmisler; kiiltiirel sistemde kirilmalar
olusturarak bunlart montajla yeniden diizenlemislerdir. Punk hareket no future
(gelecege hayir) sdylemini ortaya koymustur. Cyberpunk da benzer bigimde, 20.
yiizyilin ortasinda yer alan bilim-kurgu &gelerinin ve gelecek vizyonlariin antitezi
olarak tanimlanmaktadir. Bdylece teknolojiye iliskin farkli bir yaklagim
tiretilebilmistir. Cyberpunk’in etkisi miizikte, sinemada ve Japon anime filmlerinde

goriilmektedir. Neuromancer romani ve Blade Runner filmi hareketin 6rnek
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calismalarindandir. Cyberpunk’in 6znesi olarak hacker (bilgisayar korsani), birebir
punk hareketinden referans almaktadir. Cyberpunk’ta amag, teknoloji tarafindan
kontrol edilmek yerine; teknolojiyi kontrol etmektir. Insan bedenine akilli
makinelerin protez olarak takildig1 ya da makinelerin artan bir hizla insanlastig1 bir
ortamda, cyberpunk smirlar1 sorgulamaktadir. Insan ve makinenin birlestirilmesi

cyberpunk i¢in 6nemli bir goriis olmaktadir (Hartmann, 2004).

Medya teknolojilerindeki gelismelerle meydana gelen teknoculture (tekno-kiiltiir);
toplumu ve kiiltiirii yeniden bigimlendiren, katilimc1 demokrasinin giindelik yasama
entegre edilmesini amacglayan aktorleri ortaya cikarmaktadir. Medya ve iletisim
teknolojileriyle bunlarin kiiltiirel formlar1 kullanilarak, Guy Debord’un ve
Sitliasyonistler’in insa edilen sitliasyonlar iizerine diisiinceleri gilindelik yasama
uygulanmaya ¢alisilmaktadir. internetin tam anlamiyla katilimei bir ortam sunmadigi
ve ticarilesme egiliminde oldugu sdylenmektedir. Bununla birlikte internet heniiz
insa halindedir, bu siirece katilan topluluklarca yonlendirilmektedir. Bu topluluklar
hacker (bilgisayar korsani) ve internet activists (internet aktivistleri) olarak
adlandirilmaktadir. Bu adlandirmalar hacker ve activist sozciiklerinin birlesmesiyle
kisaca Hactivist (Hektivist) olarak kavramlasmaktadir. Hacker’lar internetin
baslangicindan beri, meydana getirdikleri programlar ve kodlarla interneti yeniden
diizenlemektedirler. Giiniimiizde hacker yasadisi bir etkinlikte bulunan kisi olarak
bilinmektedir. Ancak hacker ilk ortaya ¢iktigi yakin gegmisimizde; yiiksek teknik
bilgisiyle, toplumsal olarak vyararli bilgisayar yazilimlar1 gelistirebilecek kisi
anlaminda pozitif bir terim olarak kullanilmaktadir. Hacking (Hekleme) kavraminin
daha sonra edindigi olumsuz anlama ragmen; Hactivist kavrami toplumsal agidan
olumlu anlamlar tagimaktadir. 1990’larin ortalarindan itibaren medya; katilimci
demokrasi ve toplumsal adalet sdylemleri iireten internet aktivistleri tarafindan
kullanilmaktadir. Hactivistler, a¢ik kaynak web siteleri ve platformlar olusturarak
internette paylasim deneyimi sunmaktadir. Bunun yani sira blog’lar ve wiki’ler de bu

paylasim sitelerine 6rnek olarak verilmektedir (Kahn ve Kellner, 2006).
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3.3.5 Kent

Yeni Babil kentsel yapisini, Sitiiasyonistler’in ortaya ¢ikardigi tiniter sehircilik
anlayisindan almaktadir. Uniter sehirciligin temel amagclarini belirten metin, Gilles
Ivain (Ivan Chtcheglov’un takma adi) tarafindan Lettrist International i¢in bir eylem
plani olarak yazilmistir. Kékeni 1953 tarihine dayanan metin, 1958’de Internationale
Situationniste’in ilk sayisinda yayinlanmistir. Metin standart schirciligi, modern
kentteki bolgeleme uygulamasimni ve islevsel mimarlig1 elestirmektedir. Kentte
semtlerin; Acayip Semt, Mutlu Semt, Soylu Semt ve Trajik Semt gibi duygularla
uyum saglayacak bi¢cimde insa edilmesini Onermektedir. Semt sakinlerinin
etkinlikleri, siirekli basibos dolasmak ve amagsizca siirliklenmek olmalidir.
Mimarlikta degisim Onemsenmektedir. Buna gore konutlar esnek, duvarlar

ayarlanabilir olmaktadir (Heynen, 2011).

Modern kent, icerisinde barman insanlarin verimliliklerini arttirmak {izere isleyen
bir makine gibi yapilanmaktadir. Bu makinelesme gelecekte; mantik simirlarini
asarak, makinenin tiim diinya yiizeyini kapladigi bir kabus senaryosunun
gerceklesmesi noktasina kadar varabilir. Bu dngoriiyle yola ¢ikilarak, yapay bir doga
tanimlayan teknolojinin, yaratict bir ydntemle kiiltiirii destekleyecek bigimde
dontistiiriilmesi gerekmektedir. Bu doniisiim, otomasyon iiretimi devraldiginda; bos
zaman, zamanin tek formu haline geldiginde ortaya cikacaktir. Gelinen asamada
mimarlarin ve sehir planlamacilarin statik konstriiksiyonlar terk edilecektir. Herkes
bir mimar haline gelecek; hi¢ bitmeyen kapsayict bir iiniter sehircilik pratigini
deneyimleyecektir. Bu yeni sehircilik, anlik olanin etkin kilinmasiyla degisebilir ve
cesitlenebilir olmaktadir. Insanlarmn yasadiklar1 yapilardan etkilendikleri, mekansal
atmosferlerin yasam kosullarin1 ortaya koydugu sdylenebilir. Boylece geometrik
mekanla kaybedilenler, psikolojik mekéanla 1iyilestirilebilir. Uniter sehircilik
anlayisiyla Dbirlikte; kentsel striiktirde psikolojik niteliklerin géz 6niinde
bulundurulmasi, kentin icerisinden gecen insanlarin deneyimlerini bigimlendirecektir

(Wigley, 1998).
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Constant ve Guy Debord tarafindan 1958’de ilan edilen Amsterdam Bildirisi,
tiniter sehirciligin ilkelerinin maddelerle ele alindigi bir metin olmaktadir. Bazi
maddelerde, Sitiiasyonistler’in  etkinlik alanlar1 ve iyelerin iiretimlerini
gergeklestirecekleri kriterler belirlenmistir. Bununla birlikte bildiri, tiniter sehirciligin
yol haritasmin ¢izildigi genel bir profile sahiptir. Dordiincii maddede Uluslararasi
Sitliasyonistler’in asgari programi, “... hem birlestirici bir kent planlama sistemine
uzanacak bir uzam sanati arayisini, hem de bu sanatla birlikte yeni davranis bigimleri
arayisini igerir” biciminde 6zetlenmistir (Nieuwenhuys ve Debord, 2011, s. 307).
Altinct madde bu sehircilik yaklasiminin kapsamini, “[b]arinma, tasima ve eglenme
sorunlart ancak hayatin toplumsal, ruhsal ve sanatsal yanlartyla birlikte ¢oziilebilir
ki, bu, hayat tarzinin birligi varsayimiyla uyum i¢indedir” olarak belirlenmistir
(Nieuwenhuys ve Debord, 2011, s. 307). On birinci madde g¢alisma yOntemini
“[y]aratilmig bir sitliasyon, birlestirici kent planlamasina yaklagmak icin bir yoldur
ve birlestirici kent planlamas1 daha 6zgiir bir toplum sitiiasyonu yaratmanin (ki hem
oyun hem de ciddi bir is olarak algilanmalidir) vazgecilmez temelidir” bi¢iminde

aciklamaktadir (Nieuwenhuys ve Debord, 2011, s. 308).

Constant tarafindan kaleme alinan Yeni Babil manifestosundaysa, Yeni Babil’de

izlenen sehircilik yaklagimi soyle 6zetlenmektedir:

Yeni Babil, dncelikle bir kent planlama projesi degil. Keza, geleneksel anlamiyla
bir sanat eseri veya arkitektonik bir yap1 olmasi da amaglanmadi. Mevcut
bicimiyle Yeni Babil, bir oneri, birlestirici kent planlamasi kuramina maddi bir
sekil verme cabasi, giinlimiiz hayatinin kifayetsiz ve tatminkarliktan uzak
cevresinin yerine gececek hayali bir ¢evreyle yaratici bir oyun oynama girisimi
olarak yorumlanabilir.... Ama aym1 zamanda, diinya niifusunun hizla biiytimesi,
trafigin durmaksizin artmasi, tim gezegenin ekilip islenmesi ve mutlak kentlesme
gibi olgular1 da dikkate alir. Dolayisiyla proje, mevcut kent planlamasinin, trafik
ve konut gibi tamamen islevsel sorunlarini ele alir ve u¢ ¢oziimler liretmeye
calisir. Fakat ana temasi, toplumsal mekéna yonelik yeni bir bakistir

(Nieuwenhuys, 2011, s. 309).
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Yeni Babil tiim diinya yiizeyine yayillmis tek bir kent icerisindeki tiim kentlerdir
(Sekil 3.7). islevlerin tamami bir otomatik siiper-striiktiirde yer almaktadir (Sekil
3.8). Gogebe bir yasam iizerine kuruldugundan, bir yerden bir yere hareket ederek
yeniden yaratmak ya da yeniyi yaratmak soz konusudur. Yeni Babilliler hareket

ettikleri her an, kentlerini yeniden yaratmaktadirlar (Heintz, 2005).

Yeni Babil’in kentle kurdugu temas noktalar1 da hareket kavrami iizerinden
orgiitlenmektedir. Yeni Babil, kentte mevcut olan demiryolu ve otoyol gibi altyap1
unsurlarinin iizerine inga edilmistir. Ayaklar iizerinde yiikseltilmis, zemin diizlemi
trafige ve kesintisiz manzaraya alan saglamak i¢in bos birakilmistir. Gelistirilen iliski

sayesinde daha etkin bir mobilite elde edilmistir (Van Schaik, 2005b).

Sekil 3.8 Constant, Yeni Babil’de Sar1 Sektor, maket, 1958 (Heynen, 2011).
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Sanal mekan da tiniter sehirciligin listeledigi 6zellikleri tasimaktadir. Bu saptama,
sanal mekanin kentte sinirlart erittigi; modern kentin bolgeleme mantigina karsin
karma bir kullanim igerdigi gozlemine dayanmaktadir. Virilio (2000), gliniimiizde
kentin fiziksel sinirlarinin ve bu smirlar1 belirleyen yiizeylerin; yerini bilgisayar,
telefon, telekonferans gibi ¢esitleri olan ekran arayiizlerine biraktigini
diisinmektedir. Bu yeni teknolojilerle birlikte, sokaklarda gelisen yiiz ylize
karsilasma durumunun degistigini belirtmektedir. Zaman ve mekan agisindan
konumlarin karmasik bir hal aldigini; monitérlerin ve kontrol ekranlarinin etkisiyle,
baska bir yerin burada bulunabildigini eklemektedir. Sinirlarin tersine doniisiiniin,
mekana iligkin farkli bir deneyim sundugu sonucuna ulagmaktadir. Artik insa edilen
mekanin elektronik bir topografya lizerinde varlik kazandigina ve sayisal imgelerin
kentsel pratige yeni bir bigim verdigine dikkat gekmektedir. Ozel ve kamusal, yasam
alan1 ve sirkiilasyon alani, yakin ve uzak, mikro ve makro arasindaki ayrimin ortadan
kaldirildigint vurgulamaktadir. Sanal mekanin bilgi teknolojilerinin etkisiyle kentle

kurdugu iligki soyle ele alinmaktadir:

Enformasyon ¢aginda diinyanin bize sundugu her tiirlii maddi ya da soyut deger,
fiziksel kentlerin sinir ve baglantilarindan kurtulmus olan ve goériinmez aglardan
olusan bir paralel diinyada ¢oziilmekte; bu islemsel diinya araciligiyla algilama ve
yasama alanlarimizin smirlart  giderek genislemekte, bizi fiziksel olarak
sarmalayan kentlerden siyrilmaktadir. Kiiresel baglamda kentler, kentlilik ve kent
yasami ortamlarin iginde eriyerek ¢oziilmekte; i¢ ice gegmekte; ortamlarda
uretilen yeni kentsel gerceklikler kentlerin fiziksel gergekliklerinin Oniine

geemektedir (Ojalvo, 2008, s.19).

Constant Yeni Babil’in, bir dizi birbirine bagli merkezin iizerinden diinyanin
yilizeyine egemen oldugunu diislemistir. Benzer bigimde giliniimiizde aglar yasantiya
egemen olmaktadir. Bilgisayarlastirilmis aglar, yenilik¢i ve heyecan verici mekansal
deneyimleriyle; Yeni Babil’in 21. yilizyilda siirdiiriilmesini saglamistir (Nichols,
2004). Telekomiinikasyonlarin ve elektronik ortamin mantigi; biiyiik metropolitan
bolgelerden, hatta kentin bizzat kendisinden disartya cografi ¢oziilmeyi ve dagilmay:

desteklemektedir. Boylece biiyiik metropoliten kentler, yere bagimli iliskilerin
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yerine; evrensel, etkilesimli ve genis ¢apli iletisim ortamina ya da diger bir deyisle

bilgi otobanina girerek bir ag olusturmaktadir (Graham, 1998).

Yeni Babil’in mevcut kentsel ulasim aglarina eklemlenmesi, sanal mekan icin de
bir kriter olusturmaktadir. Mitchell (2004) geleneksel kentin fiziksel yerlerden ve
kentsel ulasim baglantilarindan olusan bir striiktiir oldugunu aktarmaktadir. Buradan
yola ¢ikarak kentle; site’lerin (sanal yerlerin) elektronik baglantilarla birbirine
eklendigi World Wide Web (Diinya Capinda Ag) arasinda analojik bir benzerlik
kurmaktadir. Bununla birlikte fiziksel diinyayr ve elektronik sanal diinyay1
birbirinden ayirmamaktadir. Fiziksel mekanlarin telekomiinikasyonla baglanmasinin,
cografi olarak dagilmis tele-topluluklar ya da sanal topluluklar kurulmasinm
beraberinde getirecegini Ongérmektedir. Diger agidan sanal yerlerin (diziistii
bilgisayar, e-posta, dijital dosyalar vb.), kentsel ulasim destegiyle birlikte ofis gibi
mekanlarin sokaga tagsmasini saglayacagimi beklemektedir. Telekomiinikasyonun ve
kentsel ulasimin birbirini tamamlamasiyla; sanal yerlerin ve fiziksel yerlerin de

birbirini tamamlayacagini 6ne siirmektedir.

Castells (2007) benzer bigimde, bilgi teknolojilerinin gelisimi sonucunda kentte,
aralarinda gerilim bulunan iki kutbun; akisin mekaniyla yerin mekaninin ortaya
ciktigint belirtmektedir. Akisin mekanini, birbirinden uzak cografi baglamlardaki
insanlart ve etkinlikleri birbirine baglayan elektronik etkilesimli bir ag olarak
tanimlamaktadir. Yerin mekanmin ise, deneyim ve etkinligi yerel baglamda
diizenledigini  aciklamaktadir.  Bilgi  Cagi’'nda  metropolitan  bdlgelerin
planlanmasinda, akisin mekaniyla yerin mekanimin birbiriyle Ortiistiiriilmesini
anahtar bir unsur olarak gormektedir. Yerel olanin, akisin mekaniyla birlikte
isleyebilme yetisine sahip olmas1 gerektigini diisiinmektedir. Kiiresel 6lgekte olusan
mekansal agin da yerin mekaniyla entegre olmasi gerektigini eklemektedir. Boylece

kiiresel ve yereli birbiriyle baglamaktadir.
Sanal mekan {izerinden toplumun yenilenmesi yerine; kamusal alanin

yenilenmesine iligkin bir yaklasim gelistirilebilir. Kamusal alanlar1 bigimlendirirken;

yalnizca bilgiye erisme ve onu yayma dogrultusunda ilerlemek yeterli olmayacaktir.
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Bilginin bir parcasi olacak etkilesimli toplumsal mekanlarin meydana getirilmesi
gerekmektedir. Cesitli dernekler, kamu yararina ¢alisan topluluklar ve baglantilar
olusturulmalidir. Bu bakis agisiyla kalabalik bir toplumsal ag elde edilerek;
ideallerde ve amagclarda c¢ogulluk kazanilacak ve sivil toplum desteklenecektir.
Boylece sanal mekan {iizerinden, toplumsal bir 6ngorii tasiyan; kamusal mekan
yaklasimi bilgiye ve demokrasiye dayanan bir kent Onerisi gelistirilebilecektir.
Savunulan bu kent Onerisi, akla yatkin olan; ancak hala tartisilabilir durumda
bulunan electropolis (elektro-kent) bigiminde adlandirilabilir. Gelistirilen kamusal
mekan algisi iizerinden, electropolis alternatif bir bolge olusturmamaktadir. Ancak
electropolis farkli elektronik, fiziksel ve toplumsal mekanlar igin bir konjonktiir
onerecektir. Tiim bunlarin birlikte isletilmesiyle, yalnizca bireyler etkilesime girmis
olmayacak; etkilesimlerin kendisi bir kamusal mekan meydana getirecektir. Sanal
mekan aracigiyla her zaman bagka bir yerde olabilmek, kentin &telenmesini

saglayacaktir. Ideal kent de bu gercevede gergeklesecektir (Crang, 2000).

3.3.6 Aylaklik

Aylaklik kavrami; modernite ve kent iliskisi lizerinden kavramlasan fldneur
(flandr) Oznesi, Sitiiasyonistler’in taktikleriyle varlik bulan dérive (amagsizca
dolagma, siiriiklenme) eylemini gergeklestiren wanderer (gezgin) ve internette sorf
yaparak sanal mekanda aylaklik eden cyberfl@neur (siber-flanor) oznesi olarak,

birbirini kronolojik sirayla izleyen ii¢ kavramla irdelenebilir (Hartmann, 2004).

Aylaklik, Fransiz sanat¢i Charles Baudelaire’in modern yasamla 1ilgili
diistinceleriyle ve gelistirdigi taktiklerle ortaya cikan bir kavramdir. Sanat¢inin
gelistirdigi kavram daha sonra, Walter Benjamin’in Arcades Project (Arkadlar
Projesi) adli galismasiyla literatiirdeki yerini almigtir. Baudelaire (1997) modernligi
doniistiirme  yontemini, geg¢ici olandan ebedi olan1 ¢ikarmak bi¢iminde
aciklamaktadir. Diger bir deyisle bu yontem; modern yasamin anlik ve fragmanlara
ayrilan yapisini, sanatsal olan modernizm araciliginda kalicilikla bulusturmaktir.
Artun  (2004) Baudelaire’in  toplumsal hayatin modernlesmesiyle sanatin

modernlesmesini ayirdigimi1  aktarmaktadir. Bdylece modernlesmeyle, sanatsal
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anlamlar tasityan modernizm kavramlar1 da birbirinden ayrilmaktadir. Aylaklik
kavrami da bu noktada devreye girmektedir. Charles Baudelaire’in modern yasami
estetiklestirme taktigi aylaklik eylemidir. Bu eylemin 06znesi flaneur (flanor)
olmaktadir. Artun (2004) bu 6zneyi “[f]laneur bir kent gezginidir.... [f]ldneur’in isi
giici aylakliktir, avareliktir.... aylak flaneur’iin zamaniyla, kentin ve kalabaliklarin

olusturdugu makinenin zamani birbirlerine uymaz” tanimryla agiklamaktadir (s. 33-
34).

Fldneur kavraminin once Dada’ya ve Siirrealizm’e aktarildigi, oradan da
Sitliasyonistler’e  gegtigi  sOylenebilir ~ (Artun, 2011). Aylaklik eylemi
Sitliasyonistler’de,  dérive  (amagsizca  dolasma,  siiriklenme)  bashgiyla
stirdiirilmektedir. Debord (2011a) dérive’i “[k]entsel toplumun kosullariyla
baglantili bir deneysel davranis tarzi” olarak tamimlamaktadir (s. 312). On-
Sitliasyonist topluluk Lettrist International, Paris sokaklarinda amagsizca dolasarak
dérive eylemini baslatmislardir. Guy Debord ve arkadaslar1 bulusarak
organizasyonlar yapmuslar; topluluklar halinde sokaklar1 deneyimlemislerdir (Van
Schaik, 2005a). Bu taktik daha sonra Sitiiasyonistler’e aktarilmistir. Dérive
Constant’in da Yeni Babil’de yola ¢iktigi kavramlardan birisi olmaktadir. Dérive

eylemindeki diisiinsel ve pratik yaklagim s6yle anlatilmaktadir:

Dérive oyunbaz-yapict davranig ve psikocografi etkilerin farkinda olmay1
gerektirir; bu yoniiyle klasik gezi ve gezinti kavramindan tamamen farklidir. Bir
dérive sirasinda bir ya da birgok kisi belli bir siireligine alisildik hareket ve eylem
niyetlerini, iligkilerini, islerini ve bos zaman etkinliklerini birakir ve kendilerini
sahanin cazibelerine ve sahada bulacaklar1 karsilasmalarin tesadiifiine birakirlar.
Rastlanti unsuru sanildigi kadar belirleyici degildir: Sehirlerin, dérive bakis
acisindan, belli bolgelere giris ve cikislar1 kuvvetle caydiran degismez akimlari,
sabit noktalar1 ve aglariyla bir psikocografi rolyefi vardir (Debord, 2011c, s. 314-
315).

Constant dérive kavramimin teknolojik anlamina vurgu yaparak, kavrami

zenginlestirmistir. Boylece giiniimiizdeki anlamina yakinlastirmistir. Constant 1958
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yilinda radyo kontrollii dérive’e Onciiliik etmistir. Telsiz teknolojisinin fiziksel
mekanda yer almasi, farkli bir kentsel ve kamusal mekanin ortaya c¢ikmasini
tetiklemistir. Dérive bir tiir sanal mekan f{retimi icin bir mekanizma olarak
goriilmektedir. Yeni Babil’de elektronik; bilgisayar, televizyon gibi araglar iizerinden

yeni deneyimler elde edilmesinde kullanilmaktadir (Wigley, 1998).

Flaneur’in yoniinii dijital diinyaya ¢evirmesiyle cyberflaneur (siber-flanor)
kavrami ortaya c¢ikmaktadir. Cyberflaneur, World Wide Web’de yer alan
cyberarcades’da (siber-arkadlar) dolasmaktadir. 1990’lardaki web yapisi tizerinde
ortaya ¢ikan cyberfl@neur; Geocities benzeri web topluluklart ve proto-toplumsal
aglart barindiran, gergek kentlerin komsuluk iliskilerinin modellendigi sanal
mekanlarda ikamet bulmaktadir. Ancak Google ya da Facebook gibi internetteki
bilgiyi organize eden sirketlerin devreye girmesiyle; web’de sorf yapma ustasi olan
cyberflaneur’iin alani daraltilmistir. Ciinkii flaneur’iin tiiketime karsi koymasina
benzer bigimde cyberflineur de web’in ticarilesmesinden kaginmaktadir. Ornegin
Geocities gibi erken internet topluluklarinda yaraticilik 6nemlidir. Bu topluluga
tiyelik; yetenegi ya da ilgi alanimni gosteren bir web sayfasi’nin tasarlanmasiyla

gerceklesmektedir (McGarrigle, 2013).

Bu asamada internetin ticarilesmesi konusu 6nem kazanmaktadir. Teknolojinin
kullanim bi¢imi ve kimlerin elinde oldugunun belirlenmesi 6nemli noktalardir.
Burada teknolojinin bir kontrol mekanizmasina doniismemesi gerekmektedir.
Morozov’un (2012) saptamasina gore, 1990’lu yillarda internetin flaneur’d
besleyecegini One siiren goriis, glinlimiizde zayiflama gostermektedir. Cilinkii sosyal
medya denen olgunun kendisi cyberflaneur’la catisma  gostermektedir.
Cyberflaneur’ii cazip kilan; internetin ilk zamanlarinda erk tarafindan ele
gecirilmemis bir siberuzay tanimliyor olmasidir. Bu donemde internet tarayicilarina
verilen adlar bile Internet Explorer (Internet Kasifi) ve Netscape Navigator
(Netscape Seyriisefercisi) bigiminde olmaktadir. Ancak flaneur’iin yasadigi sorunlar
cyberflaneur igin tekrar etmistir. Bu sorunlar 19. yiizyilin ikinci yarisinda III.
Napoleon’un emriyle Baron Hausmann’in uygulamalarina maruz kalan Paris’in

gecirdigi doniisimde meydana gelmistir. Buradaki sehir planlama uygulamalarinda
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dar sokaklar yikilmig, binalar numaralandirilmig, hijyen gerekgesi ve sokaklardaki
barikatlar1 engellemek amaciyla genis ve agik bulvarlar olusturulmustur. Boylece
teknolojinin ve toplumsal degisimin de etkisiyle fldneur’in yasam alam
daraltilmigtir. Sokak trafiginin artmasi kentte diisiinceli bi¢imde seyreden flaneur’i
olumsuz etkilemistir. Flaneur’iin mekani olan pasajlarin yerini biiyiikk ve islevsel
magazalar almistir. Boylece kentte yapilan rasyonel planlamalar flaneur’i yeraltina
ve kendi i¢ diinyasina itmistir. Cyberflaéneur’iin mekani olan internette de benzer
degisimler yasanmustir. Internetin oyuncu niteligi zamanla kaybolmustur. internet
gelisiglizel gezinmenin ve sorf yapmanin mekani olmak yerine; is yasaminin mekani
olmustur. Atilan her tweet ya da durum, aninda giincellenmekte ve gercek zamanl
bir ag lzerinde karsilik bulmaktadir. Bugilin internetin Baron Hausmann’i
Facebook’tur. Ciinkii Facebook’la birlikte; Cyberflaneur’tt miimkiin kilan yalnizlik,

bireysellik, goriinmezlik, gizem, merak, risk gibi etkenler ortadan kaybolmustur.

Yine de Cyberflaneur’iin  yasamini siirdiirebilmesi i¢in birka¢ taktik
gelistirilmistir. Ornegin bu baglamda, medya kuramcisi Eric Kluitenberg tarafindan
hibrid mekan kavramu ileri siiriilmiistiir. Bu kavram fiziksel mekan ve sanal mekan
arasindaki sinirlarin kaldirilmasini 6nermektedir. Locative Media (Yerel Medya) gibi
araglarla, cyberflaneur’iin; sanal mekani fiziksel mekéana tagiyan hibrid bir mekana
gecis yapmast ve boylece varlik kazanmasi Ongoriilmektedir. Bu baglamda
Sitiiasyonistler’in kavramlarinin yeniden diigiiniilebilecegi ve Locative Media
araciligiyla insa edilmis sitiiasyonlar gergeklestirilebilecegi diisiiniilmektedir. Taktik
Medya ve Hacktivist hareketlerse sanal mekanin yine sanal mekanda dontstiirildiigi

caligmalar yapmaktadir (McGarrigle, 2013).

3.3.7 Kentsel Haritalar

Kentin tizerinde ¢aligilmasi, kenti bir laboratuvara doniistiirmeyi gerektirmektedir.
Boylece sehircilik bilimi, kentlinin de dahil olacagi bir asamaya gelecektir.
Sitliasyonistlerle de birlikte ¢alismis olan Lefebvre (2000), kentin karmasik bir
dogasi oldugunu belirtmektedir. Bu kapsamda, kentin bir nesne gibi ele alinmasinin

bir ideolojiyle sonuglanacagina dikkat ¢ekmektedir. G6z Oniinde bulundurulmasi
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gereken noktanin; tek bir yonteme sabitlenmek yerine, kenti anlamak i¢in pek ¢ok
yonteme basvurmak oldugunu saptamaktadir. Toplumbilimci diisiincenin, pratik

katilimin kosullarin1 anlamay1 gerektigini belirlemektedir.

Kent, kentlinin varligiyla canlilik kazanan ve psikolojik karsiliklar1 olan bir
yapidir.  Sitiiasyonistler bu  nedenle kenti psikocografyalar  iizerinden
¢Oziimlemektedirler. Yeni Babil de olusturulan bu kentsel haritalardan etkilenmistir.
Kentsel haritalar sanal mekanda da yer almaktadir. Giinlimiiz teknolojileriyle
kentlinin isaretledigi kullanim alanlari, teknolojiyle haritalara yansitilmaktadir.
Kentsel haritalar kentlinin eylemleriyle o6rdiigii noktalar ve rotalar iizerinden

olusturulmaktadir.

Kentte yer ve rota bilgisi olmadan i¢giidiisellikle yolculuk eden gezgin; islevsel
ve yonlendirici kent haritasi iizerinde okunmasi miimkiin olmayan bir metin
olusturmaktadir. Bu yolculuk, bicimsel karakteri reddeden ve geometriden arinmis
bir yasam kolaji olmaktadir. Bdylece kentsel mekan iki kez Oriilmektedir.
Birincisinde oriintii fiziksel cografyayla gerceklesmektedir. Ikinci oriintiiyse, bu

cografya iizerinde deneyimlerin biraktigi izlerle bicimlenmektedir (Bal, 2012).

Debord (2011a) psikocografyayr “[c]ografi ¢evrenin (bilingli olarak oOrgiitlenmis
olsun veya olmasin) bireylerin duygular1 ve davraniglar lizerindeki 6zgiil etkilerinin
incelenmesi” bigiminde tanimlamistir (s. 312). Psikocografyanin ilkeleri, Lettrist
International’in  gelistirdikleri dérive organizasyonlarimin sonucunda ortaya
cikmustir. Kentte amagsizca dolasma sonucunda, karakteristik ambiyanslar haritalara
dokiilmiistiir (Van Schaik, 2005a). Guy Debord 1955 yilinda, kentin sakli kalan
psikolojik yapisinin ortaya ¢ikarilmasin1 savunmustur. Geleneksel haritalarin
psikocografik haritalara doniistiiriilmesini iceren bir goriis One siirmiistiir. 1957
yilinda Asger Jorn’un isbirligiyle, Guide Psychogeographique de Paris (Paris’in
Psikocografi Rehberi) ve The Naked City (Ciplak Kent) olarak adlandirilan iki
calisma meydana getirmistir. Bu ¢alismalarda Paris’in haritalar1 kesilip, pargalar yeni
bir harita {izerinde yerlestirilmektedir. Kentin farkli bolgelerindeki ambiyanslar

haritada yeniden diizenlenmektedir. Bu bolgeler, fiziksel iliskiler yerine psikolojik
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iligkiler tizerinden ele alinmaktadir. Yogunluktan uzak olan yerler haritadan
silinmektedir. Ambiyans agisindan yogun olan bolgeler, bos sayfa iizerinde 6zgiirce
salinmaktadir. Bu bdlgeler birbirlerine yalnizca, akiglari gosteren kirmizi oklarla
baglanmaktadir (Wigley, 1998). The Naked City, basligint New York’ta gegen bir
dedektif filmi olan 1948 tarihli The Naked City’den almaktadir. Guy Debord, Paris
kentinin yapisinin da tipki New York’ta oldugu gibi ipuglar1 i¢erdigini diisiinmiistiir.
Ancak bu ipuglart bir sucun c¢oziilmesinde degil; gelecekteki yasantinin
diizenlenmesinde kullanilacaktir. Buradan yola ¢ikarak The Naked City (Sekil 3.9),
Paris’in eski bir haritasindaki pargalarin kolajla bir araya getirilmesinden

olusturulmustur (McDonough, 2002).

THE NAKED CITY

ILLUSTRATION OF UNYPOTHESE DES PLADUES
TOURNANTES EN PSYCHOGECGRAPHIOUE

Sekil 3.9 Guy Debord, The Naked City, 1957 (McDonough, 2002).

Guy Debord psikocografyanin pratige hizmet eden bir teori olusturmasini
istememistir. Aksine gelistirdigi sehircilik taniminda, teori ve pratik birbirinden
ayrilmamaktadir. Uniter sehircilik bir arastirma ve gelistirme programi
olusturmaktadir. Tasarlama eylemi, tasarimin kendisi ve yasam ayni diizlemi
paylagsmaktadir. Constant da c¢alismalarini, bu sehircilik anlayisina  ve
psikocografyalara bagl kalarak yiiriitmiistiir. Yeni Babil bir psikocografi haritadir.
Constant Yeni Babil’i; Amsterdam’in tarihi kent merkezi iizerinden gegip
Hollanda’nin kuzeyine yol alan (Sekil 3.10) ya da Avrupa’da Miinih, Paris,
Barselona kentlerini  birbirine baglayan haritalar gibi temsil araglariyla

gorsellestirmistir (Wigley, 1998).
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Sekil 3.10 Constant, Yeni Babil, kuzey (Nichols, 2004).

Sanal mekan da kentsel haritalarin olusturulmasi i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilir.
Sosyal medyadan yararlanilarak kentsel haritalama hazirlanmasina; Foursquare’in
Istanbul iizerinde yaptig1 bir calisma Ornek gosterilebilir (Sekil 3.11). Foursquare
uygulamasi, kullanicilarin  kentlerde bulunduklar1  yerlerle 1ilgili bilgileri
depolayabilmeleri ve bulunduklari konumu isaretleyebilmeleri imkanini sunmaktadir.
Calismada, kullanicilarin uygulama tizerinden yaptigi check-in’lerden (giris) yola
c¢ikilarak bulunduklari alanlarin fonksiyonlarinin bir dokiimii yapilmistir. Bununla
birlikte zaman dilimlerine gore degisen fonksiyonel kullanimlarin verileri de elde
edilmistir. BOylece nereye ne zaman gidildigini gosteren farkli parametrelere

ulagilmistir (Giirsel, 2013).
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Professional 3 Other Paces
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Travel& Trarsport

Sekil 3.11 Foursquare, Istanbul’da mekansal haritalama (Giirsel, 2013).

Sanal mekani kullanarak kentsel haritalarin ¢ikarilmasina bir diger 6rnek olarak,
MIT Media Lab’in yaptigi Real Time Rome (Gergek Zamanli Roma) calismasi
gosterilebilir. Venedik Mimarlik Bienali’nde de gosterilen proje, yeni bir harita
yapma teknigini arastirmaktadir. Buna gore geleneksel kent haritalarinda yer alan
cografi ozelliklere ve karayollar1 aglarina degil; telekom ve toplu tasima gibi dinamik
unsurlara odaklanilmaktadir. Alt1 harita-yazilimla olusturulan projede; Roma’daki
cep telefonu kullanimi ve toplu tasima sisteminden saglanan veriler analiz
edilmektedir. Bu veriler araciligiyla giindelik yasam oOriintiileri ve kentteki dijital
iletisim anlasilmaya c¢alisilmaktadir. Diger bir deyisle mobil iletisim araglarinin
insanlar, mekanlar ve kent altyapisi arasinda sagladigi baglar; ger¢ek zamanda
haritalandirilmaktadir. Boylece ¢agdas kentin dinamikleri iizerinden planlamaya yeni
bir bakis acis1 kazandirilmasi: amaglanmaktadir. Birinci yazilim Nabiz adin1 almakta
ve Roma’nin kullanim oriintiilerini irdelemektedir (Sekil 3.12). Burada cep
telefonuyla konusan insanlarin kentin hangi alanlarinda toplandig1 gosterilmektedir.
Ikinci yazilim olan Baglanti, toplu tasima sistemiyle insanlarin yogunluklarmi
karsilamaktadir. Cep telefonlarindan alinan verilerle toplu tasima sisteminden alinan
verileri st liste cakistirmaktadir. Akim, tliglincli yazilim olarak trafik akisina
odaklanmakta ve yine cep telefonu verilerini kullanmaktadir. D6rdiincli yazilim

Ikonlar, kentte hangi noktalarin ilgi ¢ektigini belirlemektedir (Sekil 3.13). Roma’da
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farkli tarihi yapilarin bulunduklar1 alanlardaki cep telefonu kullanimini veri olarak
almaktadir. Ziyaretciler adli besinci yazilimla, turistlerin kentin hangi alanlarinda
biriktigi incelenmektedir. Bu incelemede, telekomiinikasyon sirketlerindeki miisteri
kimliklerinin yerli ve yabanci kullanic1 olarak birbirinden ayrilmasi bir girdi
olusturmustur. Altinc1 yazilimsa Toplanmalar adiyla, Roma’da 6zel etkinliklerin
nasil gergeklestigine odaklanmaktadir (Sekil 3.14). Italya-Fransa arasindaki Diinya
Kupast Final Mag¢i ve Madonna Konseri sirasinda kentteki iletisim
hareketlenmelerinin bir dokiimii yapilmaktadir. Bu yazilimlarda gercek zamanl
verilerle birlikte, 24 saatlik dongiilerle giiniin farkli saatlerindeki kullanimlar
gosteren veriler de yer almaktadir. Sistem tasariminda bilgisayarlar, telekom
uydulari, baz istasyonlari, cep telefonlar1 ve otobiislerdeki GPS araglarindan
yararlanilmistir. Teknolojik altyapinin imkanlar1 farkli bir bigimde kullanilmistir.
Projenin  karmagik verileri ve parametreleri, nicel verilere indirgeyerek
gorsellestirmesinin nitel okumalara aracilik etmesi; mimarlara ve sehir plancilarina
tasarim siirecinde karar alirlarken yardimci olmasi beklenmektedir. Tim bu
ozellikleriyle birlikte projenin gelisme siirecinde erklerin kullanicilar1 gozetlenmesi
sorunu tartismalara neden olmustur. Iletisim altyapilar1 araciligiyla bireyler hakkinda
otomatik bilgi toplanmasinin ve yasam oriintiilerinin ¢ikarilmasinin sakincalarina da

dikkat ¢ekilmektedir (Arikan, 2006a).

REAL-TIME YESTERDAY 2006-08-30

Sekil 3.12 MIT Media Lab, Real Time Rome Yazilim 1: Nabiz (Arikan, 2006b).
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REAL TIME 12:00

LAST WEEK

Wecresday . Thursday

Sekil 3.13 MIT Media Lab, Real Time Rome Yazilim 4: ikonlar (Arikan, 2006b).

World Cup Final
Cellphone activity in Circo Massimo, Rome
2006-07-09

. Italy 5-3 France

Sekil 3.14 MIT Media Lab, Real Time Rome Yazilim 6: Toplanmalar (Arikan, 2006b).
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3.3.8 insan

Insan iitopya ve teknolojinin kasifidir. Ancak insan, yine iitopya ve teknoloji
iizerinden kesfedilebilir. Insanin bu iki kavramla etkilesimi, Yeni Babil ve sanal
mekanin anlasilabilmesi agisindan 6nemlidir. Teknoloji insan1 kisitlayan bir unsur
olarak goriilebilmektedir. Marcuse (1990), modern dénemde teknolojinin bireyle
kurdugu iliskiyi elestirmektedir. Teknolojinin, toplumsal gii¢ler araciligiyla bireyle
kurdugu bu iliskinin sonuglarin1 tek-boyutluluk kavramiyla agiklamaktadir.
Teknolojinin, insanin 6zgiirliigiiniin kisitlanmasini akile1 kildigini belirlemektedir.
Bu nedenle teknolojinin, bireyin kendi yagsaminin sinirlarini ¢gizmesini olanaksiz hale
getirdigini gozlemlemektedir. Bu kisitlamanin, teknolojinin yasam konforlarini
genislettigi ve emek iretkenligini arttirdign diisiincesiyle gecerlilik kazandigin
saptamaktadir. Boylece teknolojik akilciligin, bireyin egemenligini S6zde kabul

ederken; aslinda bu istiinliigii aragsal nedenler sunarak reddettigini diisiinmektedir.

Ancak iitopya-insan iliskisi, teknoloji-insan iliskisinin antitezi olabilir. Foucault
(2006) bedene; bagvuru hakki taninmadan, mahkim olundugunu belirtmektedir.
Utopyalarin meydana gelirken bu bedensel durumun karsisinda durduklarin
saptamaktadir. Utopyaya mucize ve giizellik katarak prestij kazandiranin, bu karsithik
oldugunu eklemektedir. Utopyayi, tiim yerlerin diginda bulunan, bedenin bedensiz
varlik kazanacagi bir yer olarak algilamaktadir. Yine de bir iitopya olmak igin; bir
beden olmanin yeterli olacagmi diisiinmektedir. Utopyalarin 6nce bedenden
dogdugunu; daha sonra bedenin karsisinda yer aldigimi agiklamaktadir. Insan
bedeninin tim itopyalarin baglica aktorii oldugunu ileri siirmektedir. Bedeni,
diinyanin tiim bagka yerlerine baglanan, baska bir yer olarak tanimlamaktadir.
Olaylarin bedenin etrafinda gergeklestigini belirlemektedir. Bdylece bedeni,
diinyanin  sifir noktas1 olarak; diger bir deyisle higbir yer olarak

konumlandirmaktadir.
Tiim bu saptamalarin {lizerine insanin; fiziksel mekanda salinirken, eylemleriyle

farkli bir diinya yaratabilecegi sonucuna varilabilir. Insan, teknolojiyi kullanarak

zaman-mekani genisletebilir. Burada onemli olan, insan ve {itopya iligkisinin bu
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zincire eklemlenmesidir. Yeni Babil’de insana yiiklenen oyuncu nitelik, insanin
mekani teknolojiyi kullanarak doniistiirmesiyle sonuglanmaktadir. Sanal mekanda
insan, teknolojinin bedene monte edilmesi yoluyla baska bir diinyayr miimkiin
kilmaktadir. Boylece teknoloji araclastirilarak; fiziksel diinyaya ait olan beden, hayal
giiclinin  ydnlendirmesiyle insam1 iitopyaya tastyabilmektedir. Utopyayr da

teknolojiyi de, insan bi¢gimlendirebilir.

Sitiiasyonistler toplumsal elestirilerini, saptadiklar1 ii¢ nitelik iizerinden
gelistirmektedirler: Pasif izleyiciler, izolasyon ve 6znenin terk edilmesi. Bunlarin
yerine Sitiiasyonistler’in entegre olmus bir toplum i¢in, dogrulugunu kabul ettikleri
ic nitelik; aktif katilimcilar, temas ve 6znenin gerceklestirilmesidir. Sitliasyonistler
steril bir topluma karsin, Sitiiasyonist bir toplum meydana getirilmesinde; insana rol
vermektedirler. Verilen role gore insan; yaratici ve oyuncu olmaktadir (Hansen,
2015). Yeni Babil’de de insan; oyuncu ve yaratici olan homo ludens (yaratici insan)

figiirii tizerinden tanimlanmaktadir (Sekil 3.15).

Sekil 3.15 Constant, Yeni Babil’de insanlarin devinimleri (Nichols, 2004).

Nieuwenhuys (2012) homo ludens’in kesintisiz bir yaratim ve yeniden yaratim
stireci igerisinde varlik kazanacagini belirlemektedir. Bu yiizden homo ludens’e;
oyun oynama, macera ve hareketlilik gereksinimlerini karsilayacak ozgiirlestirici

kosullar saglanmasmin 6nemini vurgulamakta ve Homo faber (yapimeci insan) ve
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homo ludens’i birbiriyle karsilastirmaktadir. Homo faber’in, biiylik mesafelerde yol
aldiginda bile; sabit bir ikametgaha donmek zorunda oldugu bir toplumsal mekanda
yer aldigimmi belirtmektedir. Topraga bagli olan homo faber’in toplumsal mekanini;
ev, is yeri, aile ve arkadaslarin evleri gibi toplumsal iliskilerin yonlendirdigi
mekanlarin meydana getirdigini eklemektedir. Yeni Babilli’'nin bu baglardan
kurtuldugunu; boylece toplumsal mekaninin sinirsiz oldugunu diisiinmektedir.
Ozgiirce dolasan Yeni Babilli’nin, iginden gectigi mekanlarin ve atmosferlerin
siirekli  yenilendigini aciklamaktadir. Uretilen hareketliligin ve yonsiizliigiin
sonucunda; insanlarin arasindaki temasin kolaylasacagini ve toplumsal iliskilerin

aciklik kazanacagini savunmaktadir.

Constant Yeni Babil’de, herkesin sanat¢i olmasini 6nermemektedir. Burada
sanat¢1 olarak degil; fakat insan olarak bireyin kendini ifade edebilmesi igin bir
Ozgurliik verilmesi s6z konusudur. Bu 6zgiir bir disavurum olarak da agiklanabilir.
Diger bir deyisle buradaki amag; sanat¢r olmayan siradan insanlarin, yaratici

yonlerini ortaya koyabilmeleridir (Heintz, 2005).

Constant eskiz ve maketlerle basladigi c¢alismalarini, mimari ¢izimlerle
stirdirmiistiir. Ancak sunumlarda polemik yaratan bir bicimde insan figlirii yer
almamaktadir. Constant Yeni Babil heniiz var olmadigindan, buradaki yasantinin
temsil edilemeyecegini one siirmiistiir. Yeni Babilliler’i insa edecek olan yine Yeni
Babillilerdir. Ancak ilerleyen zamanda projeyi soyutlastiran ¢izimlerin ortaya
cikmastyla, golge figiirler de goriilmeye baslamistir. Bu figiirler ilgi merkezi haline
gelmis, Yeni Babil arka planda kalmistir. Paris’te 1968 yilinda yasanan olaylardan
sonra, Constant meydana getirdigi elektronik striiktiir i¢in umutsuzluga kapilmistir.
Maket yapmay1 birakarak yillar 6nce biraktigi resme geri donmiistiir ve Yeni Babil’i
resimlerle temsil etmeye baslamistir. 1969 yilinda ilk resmi olan Ode a I 'Odeon
(Odeon’a Ovgii), yasanan olaylar1 Yeni Babil temas: iizerinden aktarmaktadir
(Wigley,1998). Constant yaraticilik ve yikiciligin  madalyonun iki yiiziini
olusturdugunu diisiinmektedir (Van Schaik, 2005b). Insan Yeni Babil’e girdiginde
olacaklari, 6nceden kestirmek miimkiin degildir. Yeni Babil, ¢izilmis ideal bir insan

profili tanimlamamaktadir.
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Yeni Babil’de sinirsiz mekansal deneyim iizerinden insanin yaratici yoniiniin 6n
plana ¢ikarilmast s6z konusudur. Benzer bigimde; sanal mekanda sinirsiz elektronik

bir ag lizerinde insan yeni bir profil kazanarak dontismektedir ve doniistiirmektedir.

Insan toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik yasantisiyla elektronik ortama gég etmistir.
Insan her konumda ve her zamanda, smirsiz etki alani olan bir elektronik ¢evre
igerisinde; gorevlerini yerine getirmekte, hizmetlere erisebilmekte, fantastik
diinyalar1 deneyimlemektedir. Ancak tek ve birlesik bir sanal mekan yoktur. Insan
aktorlerle, telekomiinikasyon ve bilgi teknolojilerinin bir araya getiren ¢ok yonlii ve
heterojen bir ag vardir. BoOylece insan kendine esnek bi¢imde kimlikler insa
edebilmektedir. Sanal mekan sonsuz ve genisleyen mekansal yapisini firsata
dontistiirerek; sorunlar iireten ve gittikce kalabaliklasan fiziksel mekana karsi
alternatif bir bolge Onermektedir (Graham, 1998). Sanal mekanin bireyle

etkilesiminin nasil gelistigini sdyle aciklanmaktadir:

Sanal mekan bize yeni bir gergeklik kategorisi sunar. Fizik diinyada mekan,
kendini siirlandiran ¢evresel faktorler, islev, yapim teknolojileri ve siiregleri gibi
etkenlerle bi¢imlenir ve hareketin duyularda yol actigi degisiklikle algilanir.
Oysaki sanal mekan, kartezyen mekanin koordinat sisteminin sinirlarina bagli
olmak zorunda degildir; mekanin sinirlari, dokulari, renkleri siirekli degisebilir.
Bu baglamda olusan zihinsel konstriiksiyon araciligi ile, mekanin zamansallig: ile
zamanin mekansallig1 birbiri ile yer degistirir; mekan bitimsiz bir dongii ile kendi
bilgisini Ureterek evrimlesir. Fizik diinyanin metaforlarim1 sanal ortamda
mekansallagtirma, hayal giiciinii harekete gecirmesi, bireyin i¢ diinyasinda

gezinmesini saglamasi acgisindan, dnemli bir potansiyeldir (Aydinli, 2008, s. 156).

Teknolojik araglarla bedenin ¢evresinde degil; bedenin igerisinde doniislim
gerceklesmektedir. Bilgisayar terminallerine baglanildiginda, 6rnegin insanlar farkli
yerlerden birbirleriyle sanal bir bicimde konustuklarinda, kent insanlarin arasinda
islememekte;  kent insanlarin  igerisinden  gecerek  islemektedir.  Bu
bilgisayarlastirilmis ya da diger bir deyisle sanal mekan ayn1 zamanda bedensel bir

mesken icerisinde barinmaktadir. Sanal mekan insanin sinirlarinda yer almaktadir.
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Bu smurlar1 belirleyen cesitli kiiltiirel 6zneler vardir: Cocuk, bilgisayar korsani,
hayalci, vizyoner vb. Bilgisayar teknolojileri heniiz bedenin kendisini doniistiirmese
bile; bedenin kavramsal algisini, imgelemini ve temsilini doniistlirmiistiir. Belli bir
uzakliktan eylemde bulunmak, iletisim kurmak ve baglant1 olusturmak; alternatif
sanal bir varlik gosteren bedenin agirlik ve yergekimi gibi fiziksel 6zelliklerini devre
dis1 birakmasini saglamaktadir. Bedenler sanalligin ve teknigin araciligiyla, proteze
iliskin anlamlar igeren bir doniisiimiin nesnesi olmaktadir (Grozs, 2001). Boylece
protezlere doniistliriilen yeni bir insan modeli ortaya ¢iktigi sOylenebilir. Picon
(2003) Ronesans’ta hiimanist O0zne olarak ideal insanin modellesmesine benzer
bi¢cimde; erken 3. milenyumda bireye referans veren figiiriin cyborg (insan ve robot

karisimi organizma) bigiminde modellestigini saptamaktadir.

Kroker (1998), teknolojinin insani doniistiirdiigiinii ve yeni bir beden meydana
getirdigini ileri siirmektedir. Mikro-hiicreli, multimedya girisli, sibernetik-parmakli
ve internetin operasyon sistemine baglanmis noéro-beyniyle bu yeni bedenin;
eskisinden daha fazla kapasite barindirdigini diisiinmektedir. Bu bedenin bilim-kurgu
tasarimiyla mutasyona ugramis, lizerinden kablolar sarkan bir beden olmadigini
belirtmektedir. Bu bedeni internetin kendisi olarak tanimlamaktir. Yaptigi tanimi da

hypertexted body (hiper-metin viicut) kavramiyla adlandirmaktadir.

Virilio (2007) insanin teknolojiyle girdigi etkilesim konusunda, teknolojinin
kontrol mekanizmasi olusturma boyutuna dikkat g¢ekmektedir. Klavye, ekran,
DataGlove (Elektronik Eldiven) ve DataSuit (Elektronik Giysi) gibi protezlerin insan
bedenine takilmasinin siiper-donanimli yetenekli insanlar ortaya ¢ikardigini
diisiinmektedir. Ancak ortaya c¢ikan bu insan modelini, motorlarla ve kablolarla
donatilmis bir engelli insan modeliyle esdeger tutmaktadir. Ulagim ve iletisim
teknolojilerinin, insanlar1 ¢alisma yasaminda mobilize etmekte oldugunu
gormektedir. Bos zaman etkinlikleri iginse (televizyon izlemeyi de ornek olarak

gostererek) insanlarin artik mobil olma gereksini duymadiklarini belirtmektedir.

Yine de teknolojiyle donatilmig insan, Yeni Babil’de oldugu gibi edindigi yetiyi

sanatsal alanda kullanarak; imkan ve kontrol yaklasimini bir arada yakalayabilir. Bu
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konuda sanat¢i1 Stelarc’in ¢alismalart 6rnek olarak verilebilir (Sekil 3.16). Ugkan
(b.t.), Stelarc’in sanatla teknoloji arasinda bir iliski kurdugunu gozlemlemektedir.
Boylece Stelarc’in, techne kavramini; ilk ortaya ¢iktigi alan olan sanata tekrar
bagladigin1 saptamaktadir. Sanatgiya ait drnekler olarak; Ugiincii Kol, URL Beden,
Ping Beden, Hayalet Beden, Parazit gibi ¢alismalar1 siralamaktadir. Bu ¢aligmalarda
bedenin robotik ve sibernetik protezlerle genisletildigini belirtmektedir. Ornegin
Ping Beden’de; sanat¢inin bedenini internete bagladigini, kullanicilarin bu kanalla
iletisime gectiklerini ve sanat¢inin bedenini harekete gegirdiklerini aktarmaktadir.
Stelarc’in bedenini bir avatar’a donistiirdiigiini diistinmektedir. Gergeklestirilen bu

sanatsal calismanin kavramsal altyapis1 sdyle olusturulmaktadir:

Elektronik ortam bilgiden ziyade eylem ortami olmalidir.... Viicudun big¢imi
gelistirilmis ve iglevleri arttirilmistir. Verimlilik parametreleri ne psikolojik ne de
anlik ortam tarafindan smirlanabilir. Elektronik ortam viicudun mimarisini

yeniden yapilandirip, operasyon olasiliklarin1 gogaltmaktadir (Stelarc, 1998, s.71).

Audio Feed NSRS

Sekil 3.16 Stelarc’in performansi (Glennys, 2016).
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3.3.9 Zaman-Mekin

Mimarlikta zaman boyutu, diger bir deyisle n’inci boyut s6yle tanimlanmaktadir:

Mimari iriinde en, boy ve yiikseklik boyutlarina eklenebilecek zaman-mekan
boyutu. Bir mimarlik {iriinii yalnizca uzayda yer kaplayan ti¢ boyutlu bir kitle
olmayip, ayn1 zamanda i¢inde devinilebilen bir mekan yarattifina gore, mekanin
dordiincii boyut olarak degerlendirilebilecegi diisiiniilmiistiir. Mekan boyutunun
algilanabilmesi i¢in insanin devingenligi zorunludur. Bir mimarlik iirlindi, 6rnegin,
bir resim gibi tek bir bakis noktasindan algilanmaz. Aksine, onu algilamak ancak
sonsuz sayida mekan yasantisinin elde edilmesiyle olanaklidir. O halde, mekéanin
zaman icinde gerceklestirilen devinimlerle algilanmasini saglayan ‘zaman-mekan
boyutu’, mimarlik iirlinlinlin n’inci boyutudur. Ciinkii, kisinin zaman i¢indeki
devingenliginin sinirsizligt nedeniyle, yapiya sonsuz bir boyut zenginligi

getirmektedir (S6zen ve Tanyeli, 2005, s. 173).

Bu tanimdan da anlasilacagi tizere mimarlikta zaman-mekan boyutunun
yakalanmasi, bireyi ve bireysel deneyimleri mekansal kurguya dahil ederek miimkiin
olmaktadir. Boylece gerceklestirme ve insa etme amaci tagimadan toplumsal bir
model sunan, ii¢ boyutlu bir varlik olarak algilanamayan iitopyaya; yasanti kavrami

ve zaman-mekan boyutunun mimari nitelik kazandiracagi sonucuna da varilabilir.

Bu kapsamda Yeni Babilliler igerisinde bulunduklart mekan1 6zgiirce

degistirebilirler:

Bir diigmeye basarak sicakligi, nem oranini, kokularin yogunlugunu ve 1518in
siddetini ayarlayabilirler; birka¢ basit islem sayesinde bir odanin bigimini
degistirebilir ve kapali m1 yoksa ac¢ik mi olacagina karar verebilirler. Siirekli
olarak degistirilmesi ya da manipiile edilmesi miimkiin olan ¢ok sayidaki
“atmosfer” (aydinlik ya da karanlik, sicak ya da serin, bogucu sekilde kii¢iik ya da

irkiitiicli derecede genis) arasinda tercih yapabilirler (Heynen, 2011 s. 216).
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Bireyin zaman-mekan boyutunu isaret eden deneyimleri Yeni Babil’in temelini
olusturmaktadir. Homo ludens bigiminde kimliklendirilen figiiriin eylem big¢imi
olarak dérive; bireyin Yeni Babil’de oyun ve Ozgiirligi amag edinerek, zaman
icerisinde salinmasidir. Yeni Babil’in mekansal karakterini bu zamansal salinim
tanimlamaktadir. Diinya tizerindeki konum (geleneksel niteligi olan yer), boyutlar,
yapt elemanlari gibi diger mimari unsurlar da bu tanim c¢ergevesinde Onemini
yitirmektedir. Yeni Babil diinya iizerinde noktasal bir konumda yer almayip,
yerylizinde birbirine baglanarak siralanan bodlgelerden olusmaktadir. Belirli bir
boyutla siirlandirilmamakta, olgililer bir norm olusturmamaktadir. Nem, sicaklik,
koku, 151k, kapalilik-aciklik ve bigim gibi mekansal unsurlar diigmeler araciligiyla
stirekli yenilenebilmektedir. Boylece zamanda donup asili kalmis bir mekansal kurgu

yerine, kullanicinin yonlendirdigi deneysel bir mekansal kurgu 6nerilmektedir.

Yeni Babil’de bir tipoloji ve bir metafor olarak labirent, mekansal orgiitlenme
bicimidir. Ancak Constant’in labirenti, bir merkez ve sabit bir rotayla 6zdeslesen
Klasik labirentten farklidir (Sekil 3.17). Yeni Babil’de toplumsal mekanlar dinamik
bir labirent tarafindan olusturulmaktadir (Van Schaik, 2005b).
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Sekil 3.17 Constant, Yeni Babil’de hareketli merdiven labirent, 1967 (Heynen, 2011).

Labirentin esnekligi ve siirekli degisime ag¢ik olusu; sonsuz bir kesfe, maceraya ve

stirprizlere kaynaklik etmektedir. BOylece bir insan asla aym1 cografyada ayni
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ambiyansla karsilasmamaktadir. Yeni Babilli igin tarihsellik s6z konusu degildir.
Gecgmis ve gelecege olan ilgisini yitirmistir. Bu ylizden neden ve sonug ilkelerini de
onemsememektedir. Zaman dilimi olarak yalnizca yaraticiligini deneyimledigi bir
simdi s6z konusudur. Yeni Babilli hi¢ bitmeyen bir simdi icerisinde yasamaktadir
(Van Schaik, 2005b). Her seyin her giin yenilenmesi ve simdinin siirekliligi
toplumsal anlamlar da barindirmaktadir. Yeni Babil’de bireyler her zaman yeni
toplumsal deneyimler iiretmektedirler. iki Yeni Babilli arasindaki her karsilasma, bir

ilk karsilasmadir (Heintz, 2005).

Sanal mekan da Yeni Babil gibi; manipiile edilebilen bir mekansal yapiya sahiptir.
Gelisen kiiresel zaman anlayisiyla, geleneksel olandan kopan ve anlara boliinen bir

yasant1 s6z konusudur.

Tarih ilk defa bir tek zaman sistemi igerisinde, kiiresel zamanda ¢oziilmektedir.
Simdiye kadar tarih yerel zamanda; yerel cer¢evede ve bolgelerde meydana
gelmistir. Ancak bugiin kiiresellesme ve sanallasma, kiiresel bir zaman ortaya
¢ikarmaktadir. Tarihin zengin olusu, yerel olusundan kaynaklanmaktadir. Evrensel
bir zaman anlayisina gelene kadar zaman, mekansal olarak sinirlanmistir. Yakin bir
gelecekteyse, tarihimiz anlik olanin {irettigi evrensel bir zaman igerisinde
gerceklesecektir. Bir yanda ger¢ek zaman gercek mekani beslemektedir. Uzakliklar
ve alanlari, zaman diliminden bagimsiz kilmaktadir. Diger yandaysa kentlerin
komsuluk birimlerinin yerel zamanin1 yonlendiren, multimedya ve sanal mekéana ait
kiiresel bir zaman s6z konusudur. Boylece yerel ve kiiresel iist liste ¢cakismaktadir.
Yerel olanin kiiresele, kiiresel olanin yerele doniistiigii bir durum ortaya ¢ikmaktadir.
Bunun sonucu olarak kentlilerin birbirleriyle iliskileri de degismektedir (Virilio,
1995). Teknolojik zaman, bir etkinlik takvimi ya da kolektif bir bellek

onermemektedir. Kesintisiz bir simdi yaratilmaktadir (Virilio, 2000).
Boylece sanal mekan fiziksel mekanin imkanlarin1 genisleten, sundugu mekénsal

deneyimle olumsuzluklar1 firsata g¢evirebilen bir ortam olarak tanimlanabilir. Sanal

mekanin bir firsat olarak tanimini $dyle yapilmaktadir:
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... [Clok genis fenomenler yelpazesini kapsayan kavramlar, olaylar ve ritmler
yigint olarak sanal mekan, zamanin mekan ile iliskisini mekansal deneyim
tizerinden yeniden diisiinmemize olanak saglar. Sayisal Kkiiltiir, mekanin
zamansalligi/zamanin mekansalligint  apagik kilan, gerceklik ve olasilik
diyalektigi ile ortaya ¢ikan mekansal deneyimi yeniden bigimlendirir. Bu yeni
durum olumsuz kosullar tersine gevirecek bir ivme yaratir; gercekligin uzantisi
olan sanal mekan deneyimiyle ortaya ¢ikan farkindalik, mevcut degerleri tersine
¢evirmede 6nemli rol oynar. Sanayi devrimini izleyen teknolojik devrim ve bilgi
toplumu, mekan ve zaman gibi insan yagaminin temel 6l¢iitlerini doniistiiriir. Bilgi
teknolojilerinin sundugu hayal giicii ve iletisim olanaklart ufuk agan, cesitli

acilimlar1 olan patikalarda ilerlememizi saglar (Aydinli, 2008, s. 156).

Yeni Babil’de yer alan oyun kavraminin, sanal mekanda da kendine bilgisayar
oyunlar1 ilizerinden yer buldugu sdylenebilir. Sanal ortamda yaratici bir digavurum
icin alan acan, bir bilgisayar oyunu olan Second Life (ikinci Yasam); Constant’in
Yeni Babil’deki ideallerini ve elestirilerini paylasmaktadir. Her iki projede de
tasarim ve teknoloji kullanilarak, 6zgiir eylemler i¢in bir mekan tiretilmistir. Her ikisi
de oyun ve yaraticilik konular1 g¢er¢evesinde gelismektedir. Constant’in projesi,
World Wide Web’i 6ngoren bir kentsel model yaratmistir. Sektorlerin olusturdugu
agda; birey kendi yasam alanini bigimlendirmektedir. Sinirlar olmadan bir yerden bir
yere dolasabilmektedir. Boylece Constant’in projesi sanal ortamin mekansal temsilini
olusturmustur. Sanal mekanda da bireyler hareket edebilirler ve birbirleriyle
bulusabilirler. Herhangi bir zamanda herhangi bir yerde birbirleriyle etkilesime
girebilirler. Yeni Babil ve Second Life, farkli zamanlarda ve farkli baglamlarda
meydana getirilmislerdir. Ancak bu farkliliklara ragmen bulustuklar1 nokta; liretken

bir oyun temasi tizerinden ilerlemeleridir (Malaby, 2008).
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BOLUM DORT
SONUCLAR

Teknoloji en basit tanimiyla, ortaya c¢ikarmadir. Teknoloji odakli yaklagimlar,
yasantt unsurunu goézden kacirmaktadir. Bu yaklasimlardaki sorun teknolojiyi ele
almalarinda degil; teknolojiyi ele alis bi¢imlerindedir. Yaklasimlarin bakis agisi,
teknolojiyi toplumu degistirme yoniinde belirleyici bir unsur olarak goren teknolojik
determinizmdir. Utopya, toplumsal degisimler icin anahtar bir kavramdir. Ancak
litopya bir miihendis gibi degil; bir sanat¢i gibi iretilmelidir. Bdylece iitopya
gerceklestirme amaci tasiyan bir proje olmaktan uzaklasip; gerceklesmesi istenen
diisler igin bir model olur. Teknoloji de bu modeli yonlendirmez; teknoloji model

i¢in bir arag olarak kullanilir.

Konu tarihsel acidan irdelendiginde; tarihsel avangard yaklagimlarin ve 1960’larin
teknoloji odakli vizyonlarinin, {iitopya-teknoloji iliskisini ekonomik etkenler
tizerinden kurdugu goriilmektedir. Bu nedenle bu yaklasimlar bireyi temel almaktan
uzaklagarak, giincel kaygilari tasimaktadir. 20. yiizyilda sanal mekana kavramsal bir
temel ve tarihsel bir baglam olusturabilecek yaklasimsa Uluslararasi
Sitiiasyonistler’den ¢ikmaktadir. Yeni Babil toplumsal karakteriyle 1960’11 yillardaki
diger projelerden farklilagmaktadir. Constant hem makineden faydalanmakta hem
ona bagli kalmamaktadir. Yalnizca bir gelecek senaryosu kurup onu bigimlendirme
isini insanlara birakmaktadir. Ancak Sitiiasyonistler’den farkli olarak, mesleki
alandan kendini soyutlamamaktadir. Yeni Babil ilk donem mimarlik galismalarinda,
Team X ekibinin mimarligi insancillagtirma yaklasimindan etkilenmektedir.
Sonrasinda Sitiiasyonistler’in toplumsal elestirilerinden beslenmektedir. Bu siirecin
sonucundaysa her seyi kabul eden bir asamaya gelmemektedir. Kendisinden
etkilenen ardillarini1 da elestirerek, elestirel konumunu siirdiirmektedir. De StijI’in
akiler yoniinii de, CoBrA’nin oyuncu yoniinii de igeriklestirmektedir. Hem
mimarliktan hem toplumsal konulardan, hem teknolojiden hem sanattan, hem
gercekten hem hayalden yola ¢ikmaktadir. Boylece imkan ve kontrol unsurlarini bir

arada barindirmaktadir.
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Yeni Babil ve sanal mekan ortak noktalarda bulugmaktadir. Bu ortak noktalar
itopya-teknoloji iliskisinin saglikli kurulmasinda bir basamak olusturmaktadir. Bu
basamak asildiginda sanal mekan bir teknoloji triini olmakla Kkimlik
kazanmayacaktir. Tanimlanan kavramsal Olgiitlerle, sanal mekan yasantinin bir

pargasi olacaktir (Tablo 4.1).

Tablo 4.1 Yeni Babil ve sanal mekanin kavramsal karsilastirmasi

YENI BABIL SANAL MEKAN
UTOPYA Provokatif Ozgiirliikgii
TEKNOLOJI Tam Otomasyon Sibernetik / Tele-presence
(Uzaktan Bulunma)

GOSTERI Tiiketim Kiiltiiri Sanal Kiiltiir

Sitiiasyonlar (Durumlar) Siber-sitiiasyonlar (Siber-durumlar)
AVANGARD CoBrA Siber-punk

Sitiiasyonistler Hektivistler
KENT Uniter Sehircilik Elektro-kent
AYLAKLIK/ Dérive Siber-flanor
AYLAK
KENTSEL AGLAR | Psiko-cografya haritalar Sanal haritalar
INSAN Homo Ludens Hiper-metin beden
ZAMAN-MEKAN Simdiki Zaman Simdiki Zaman

Oyun mekani Oyun mekani

Sanal mekéan i¢in Yeni Babil’in toplumsal yaklagimi yol gosterici olabilir.
Utopya, tipk1 Yeni Babil’de oldugu gibi sanal mekanda da yalnizca bir model olarak
diistintilmelidir. Sanal mekan toplumu bigimlendiremez; insanlar kendini ve toplumu
bigimlendirebilir. Teknoloji, sanal mekanda sanatsal yonden ve giindelik yasamdan
uzaklasmamali, teknoloji bir amag¢ degil arag¢ olmalidir. Yeni Babil’de bu kapsamla

filizlenen sibernetik teknolojiler, giiniimiizde bu kapsamla varligini siirdiirmelidir.
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Gosteri kiiltlirii glinlimiizde de etkinligini stirdiirmektedir. Sitiiasyonistlerin pasiflik
elestirisi burada da dogru bigimde okunmalidir. Sosyal medya gibi ortamlarda
insanlar gosteride bir nesne ya da izleyici haline gelmemelidir. Détournement’le
kavramsal elestiri yaparak sanal mekanda gosteri doniistiiriilebilmelidir. Avangard
acisindan, sanal toplumda Oncii olabilecek topluluklar olusmustur. Bu topluluklar
sanat ve teknolojiyi biitiinlestirebilmelidir. Sanal mekan da tipki Yeni Babil gibi
kesintisiz bir kent liretmektedir. Siirlar ve bolgelesmeler ortadan kalkmaktadir.
Ancak nasil Yeni Babil ulagim arterleri gibi bazi alanlarda kente eklemlendiyse;
sanal mekan i¢in de eklem noktalart disiiniilmeli, fiziksel-sanal birlikteligi
kurulmalidir. Aylak, internette sorf yapabilmektir. Bununla birlikte Facebook gibi
olusumlar internette miilkiyet kurarak hakimiyet kazanmaktadir. Bu ticari olusumlar,
internette sorf yapilabilecek alanlari daraltmakta; yaratici kullanimi kisitlamaktadir.
Aylaga sanal mekanda Ozglirce salinabilecegi kamusal alanlar agilmalidir.
Psikocografyalar kentin ¢Oziimlenmesi ve tasarlanmasinda yardimci olabilir.
Kullanicilarin sanal mekan aracigiyla kentsel haritalarda yaptig1 isaretlemeler dogru
okunabilmelidir. Elde edilen veriler sehircilik bilimiyle entegre olabilmelidir. insan
faktorii yonlendirilebilir degildir. insan isin icine girdiginde siirprizleri beraberinde
getirmektedir. Onemli olan yaraticilik iizerinden kendini ifade edebilecek bir insan
figliri olusmasidir. Ancak pratikte insan net ¢izgilerle belirlenemeyecektir. Esas
olan, homo ludens’ten hiper-metin beden’e, yaratici insani bir baslangi¢c noktasi
olarak alabilmektir. Benzer bigimde zaman-mekdn da bu insanin deneyimleri
tizerinden bi¢cimlenmektedir. Bdylece Yeni Babil’i bi¢imlendirenler Yeni

Babillilerken; sanal mekani bigimlendiren Sanal Mekanlilar olacaktir.

Bu c¢alismada yola ¢ikilan nokta, Constant tarafindan 6ne siiriilen Yeni Babil
deneyimi olmustur. Boylece ¢alisma; etkisi giinlimiizde de siiren kavramlarin tarihsel
birikiminin anlagilmasi ve giinlimiize uyarlanmasi lizerinden bir model Onermistir.
Ancak amag¢ ge¢mise odaklanmak degildir. Calismada ele alinan kavramlarin, sanal
mekanla ilgili firsatlarin agiga c¢ikarilmasinda rehberlik etmesi beklenmektedir.
Calismanin teknoloji ve titopya ekseninde sanal mekana iliskin 6zgiin diisiinceleri ve
diisleri tetiklemesi, s6z konusu firsatlart ortaya ¢ikarabilecektir. Gelecek perspektifi

her ihtimale agik olmalidir. Burada gozden kagirilmamasi gereken nokta ise hem
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imkan hem kontrol yaklagiminin terk edilmemesidir. Teknoloji ve iitopya agisindan
bakildiginda 6nemli olan; kor bir hayalcilik ya da yararsiz bir reddetme yerine dogru
analiz ve sentezlerin yapilabilmesidir. Bu c¢alisma imkan ve kontrolii 6n plana
cikararak, sanal mekéana dair c¢ogaltilabilecek kavramlar igin bir zemin
hazirlamaktadir. Sanal mekana dair ¢ogaltilabilecek kavramlar i¢in bir zemin kurma
oOnerisi olan bu ¢alisma, imkan ve kontrol ekseninde teknolojinin akla getirdigi olasi
sorular1 anlama, anlamlandirma ve yorumlama potansiyelini bundan sonraki

calismalara agmaktadir.
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