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ÖNSÖZ 

 

Ço� u a�  ve a�  payla� �ml� ortamlar�n ba� l� oldu� u evrensel ve tek bir büyük a�  vard�r. Bu a�  
kullan�c�lar�n say�s�n�n gittikçe artt�� � Internet’tir. Internet’in de kullan�m� en kolay ve yayg�n 
protokolü, ticari, sosyal, akademik ve bunlar gibi birçok ayr� dal�n s�kl�kla tercih etti� i, web 
protokolüdür.  
 
Web protokolü kullanarak, önceleri kâ� �t üzerine i� lenerek yap�lan tüm i� lemler say�sal 
ortamda kâ� �da geçirilmeden yap�lmaktad�r. Webin en büyük getirisi h�zl�, dinamik ve çift 
yönlü enformasyon sunumu yapabilmesidir. 
 
Bu çal�� ma mekân kavram�n� web üzerinde sunulmas� ile ilgilenir. Web mekân� kavram�n� 
örnekler. Web üzerinde mekân sunum yöntemlerini baz� k�staslara göre seçip, çe� itlerini 
s�ralar. Bir web projesinin web mekân� olmas� için gerekli k�staslar� örnekler. 
 
Seçilen web mekân� örneklerini kullan�c�lara sunar ve görü� lerini al�r bu görü� leri analiz 
ederek webdeki enformasyonun web mekân� olarak sunulmas�n�n enformasyonun iletilmesine 
de� er kat�p katmad�� � sonuca ula� maya çal�� �r. 
 
Bu çal�� ma ile geli� en teknolojiye ayak uyduran mimarinin ilerideki sunum teknolojilerine ve 
Web Mekân� tasar�m�na olan etkilerini � imdiden gözler önüne sürmek için fayda sa� lamaya 
çal�� maktad�r. 
 
Tezin dan��manl�� �n� kabul eden, Say�n Doç. Dr. Murat Soygeni� ’e te� ekkür ederim. Ayr�ca 
çal�� man�n akademik biçimlenmesinde katk�lar� için Say�n Prof. Dr. Necati �nceo� lu’na Say�n 
Prof. Dr. Ahmet Eyüce’ye, Say�n Doç. Dr. Arzu Erdem’e, Say�n Doç. Dr. Meltem Aksoy’a ve 
ara� t�rmalar�mda bana yard�mc� olan Say�n Yüksek Mimar Handan Köksal’a te� ekkür ederim. 
 
 

 Yüksek Mimar Ahmet Turan KÖKSAL 
�stanbul, Ocak 2006 
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ÖZET 

 

Bu çal�� ma, web mekân�n�n tan�m�n� ve web mekân� olarak kabul edilebilir web projelerinin, 
temel sunulma yap�lar�n�, kulland�klar� teknolojileri ve arayüzlerini inceler. Bir web 
enformasyonunun, web mekân� olarak alg�lanmas� için gerekli k�staslar� ortaya koyar. 
 
Web mekân� olarak tan�mlanmaya uygun örneklerin, webdeki enformasyonun sunumunda 
de� er kat�p katmad�� �n�, kullan�c� görü� lerine ba� vurarak test eder. Bu geri dönü�  bilgileri 
sayesinde istatistikî bir analiz ortaya koyup, web mekân� kavram� için sonuçlar ortaya koymak 
amac�n� ta� �r. 

 

Anahtar kelimeler:  Internet, A� , Web, Mekân, Mimari Mekân, Web Mekân, Bili, 
Enformasyon. 
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ABSTRACT 

This paper examines websites that explore spatial characteristics of the web in other words 
use web as an architectural space. It sets forth necessary criteria for any web information to be 
recognized as a web space. 

The study tests whether those examples that can be described as “web space” adds value to 
the information it provides through the users opinion. The user feedback information conjures 
up statistical analysis and aims to set conclusions on the concept of web space. 

 
 
Keywords: Internet, Net, Network, Web Space, Architectural Space, Web Space, 
Information. 

 



 

 

1 

1. G� R��   

 

“Mimarl�k biçim haline gelmi�  ya� amd�r” (F.L.Wright, 1993). Bu tan�ma göre mimariyi ve 

onun biçimini ya� am�m�z�n her evresinde görürüz hissederiz yani içinde bulundu� umuz 

mimari ö� elerle ya� ar�z.  

Yine, günümüz ça� da�  toplumunda en önemli kavramlardan birisi de “ileti� imdir”. � leti� im 

yöntemleri gün geçtikçe de� i� mekte ve yenileri kullan�ma sunulmaktad�r. Geli� en ileti� im 

yöntemleri aras�nda en h�zl� geli� eni ku� kusuz a�  teknolojileridir. A�  üzerinden yap�lan 

ileti� imde, farkl� a�  yap�lar�n�n olu� turulmas�, tüm dünya kullan�c�lar�n�n çok h�zl� ve ucuz 

etkile� ime girebilece� i enformatik (bili� im) yap�lar�n� ortaya ç�karmaktad�r. 

Mimari mekânlar, her an içinde ya� ad�� �m�z için ayr�ca biçim haline getirilmi�  hali ile iletimi 

mümkün olan olgulardand�r. Devaml� geli� im halindeki ileti� im teknolojileri, ilettikleri 

olgular�, kolay iletilmeye uygun olarak de� i� tirilmeye zorlam�� lard�r. Örne� in yaz�l� bir sayfa 

metin, yaz�y� olu� turan harfler say�salla� t�r�larak kodlanm��  yeni bir yaz� saklama format� 

ortaya ç�km�� t�r. Bu � ekilde formatlanm��  bilgiler, ba� ka bir sisteme iletilmi�  ve o sistemdeki 

format çözücü bu say�sal ifadeyi yeniden harflere çevirerek bir sayfa dolusu metini ortaya 

koyabilmi� tir. Bu tezdeki sayfalar da yukar�da bahsedilen � ekilde formatlanarak 

(say�salla� t�r�larak) olu� turulmu� tur. Art�k metinler, bilgisayar ortam�nda say�salla� t�r�lm��  

olarak iletilmek için saklanmakta ve o formata dönü� türülmektedir. Mimari mekânlar için de 

bu � ekilde say�sal iletimin sa� lanmas� mümkün olabilmektedir. Sonuçta bir a�  yap�s�nda 

dola� an � ey enformasyondur.  

“Elektroni� e dayal� enformasyon teknolojileri (elektronik bas�m da dâhil) e� siz bir haf�za 

kapasitesine, bitleri birle� tirme ve aktarma h�z�na sahiptir. Elektronik metin, geri bildirim, 

kar� �l�kl� ileti � im, metnin yeniden düzenlenmesi gibi konularda ciddi bir esneklik sunar; 

sözcük i� lemle çal�� an her yazar bunu bilir; böylece de ileti� imin kendisini de� i� tirir. On-line 

ileti� im metnin esnekli� i ile birle� ince ayn� anda her yerde olabilen, asenkronize bir 

uzam/zaman programlamas�n� mümkün k�lar” (Castells, 2003) 

“Bili, enformasyon demektir. Enformasyon kelimesi ise �ngilizce “information” kelimesinden 

geçmi� tir. Eski Türkçe’de bu kelimenin kar� �l� � � “malumat”d�r.” (�nan, 2003) 
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Mekân�n enformasyonunun say�sal formatta saklanmas� ve iletilmesi mümkündür. Mekânlar�n 

say�salla� t�r�l�p bu � ekilde iletilmesi ihtiyac�, mekânlar� tasarlarken ya da sunarken say�sal 

yöntemlerin daha s�k kullan�lmas�na önayak olmu� tur. Bu çal�� ma ile genel olarak mimari 

mekân�n yarat�lmas�nda veya sunulmas�nda kullan�lan geli� mi� , geli� mekte olan, klasik 

sunumlardan farkl� ve enteraktif iletim yolu olan web teknolojileri incelenecektir. 

Mekân� say�salla� t�rman�n, mekân� iletmek amac� d�� �nda ba� ka amaçlar için de 

kullan�labilirli � i vard�r. � lk örnek olarak Elektronik mekân kavram� verilebilir. “Elektronik 

mekân; Fiziksel mekân�n kayboldu� u noktalarda mekâns�zl�k olgusunu a�mak ve çe� itli insani 

deneyimleri yans�tmak ve bunlar� güçlendiren bir ortam sa� lamak için alternatif olma özelli� i 

ta� �maktad�r” (Tanney, 1997). Fiziksel mekân�n kayboldu� u noktalar�n ba� �nda, olmayan bir 

mekân�n alg�sal olarak ortaya konmas� gelir. Alg�sal mekân olu� turabilmek, mekân�n temsil 

halinin ba�ar�s� ile orant�l�d�r. Say�salla� t�r�lm��  mekân�n, alg�sal olarak hissettirilmesi, 

kavrat�lmas� gerekir. Bilgisayar teknolojileri, veriyi kavrama da de� i� ik arayüzlerle ve de� i� ik 

yöntemlere sunma konusunda devaml� suretle geli� mektedir. 

Say�sal mekân�n kavrat�lmas� ile ilgili alg�sal mekânla ba� lant�l� ba� ka bir mekân türü daha 

vard�r. “Alg�sal mekânla ba� lant�l� ba� ka mekân, kafam�z�n içinde ta� �d�� �m�z zihinsel harita, 

belle� imize depolanm��  plan olarak tan�mlanabilecek olan kavramsal mekând�r. �yi i �  gören 

yap�lar, kullan�c�lar�n ak�l gözüyle kolayca kavrayabildi� i ve içinde bir tür kaç�n�lmazl�kla 

devinebildi� i yap�lard�r; böylesi yap�lar�n iyi kavramsal mekâna sahip olduklar� söylenir.” 

(Roth, 1993) 

Say�salla� t�r�lm��  bir mekân�n içinde bar�nd�rd�� �, ak�l gözü ile kavranabilme ve deviniminin 

kolay anla� �lmas� k�saca kavramsal bir mekâna dönü� türülmesi, sadece mükemmel bir tasar�m 

ile de� il, do� ru tip ve � ekilde say�salla� t�r�l�p, saklanabilme ve yeniden sunulabilme 

özellikleri ile ilgilidir. 

Mekânsal bilgiyi ortaya koyabilen ve iletebilen en belirgin teknoloji ise a�  teknolojisidir. Bir 

a� �n eleman� olan her bilgisayar ve kullan�c�lar�, mekânlar� istedikleri an ve yerde alg�lamay� 

amaçlamaktad�r. Alg�sal mekân asl�nda mekân ve zamandan bu � ekilde ba� �nt�s�z olabilir.  

“Elektronik ortamda mekân�n do� as�n� belirleyen fiziksel k�s�tlamalar bulunmamaktad�r. 

Örneklemek gerekirse d��  etken ko� ullar�n�n olmay�� �, elektronik mekânda tan�mlanan bir 

duvar eleman�n�n korunma gereksinimini kar� �lamak için yap�lmad�� �n� göstermektedir. Buna 

kar� �n elektronik mekânda da baz� k�s�tlamalar vard�r. Poligonlar�n say�s�, imaj çözünürlü� ü, 

disk yeri, bant geni� li � i, bellek, i� letim sistemi ve yaz�l�mlar�n yaratt�� � sorunlar bunlar�n 
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baz�lar�d�r. Elektronik ortam, kendi karakteristik özelliklerine kar� �l�k verecek � ekilde yeniden 

dü� ünülüp tasarlanmal�d�r. Mekân ve zaman�n süreksizli� i, “hyperlink”lerle yan yana 

olmayan mekânlar aras�nda geçi� lerin sa� lanmas� da yaln�zca dü� ünsel ortamda 

gerçekle� ebilecek durumlard�r.” (Cerulli, 1997)  

Elektronik ortam kavram� ortaya at�ld�ktan sonra bu kavram� daha da belirgin olarak 

tan�mlamay� ba� aran “web” kavram� daha çok kullan�l�r olmu� tur. Yeni say�labilecek bu 

kavramlar, çok h�zl� geli� meleri ve bir anda çok fazla ki� inin kullan�m�na sunulmas�yla, 

kolayl�kla çok kullan�l�r ve bilinir hale gelmi� ler, mimari mekânlar da enformatik yollardan 

iletilebilir olmu� lard�r. Bunun sonucunda örne� in “web mekân�” gibi bir kavram türetilmi� tir. 

Bu çal�� ma, web mekân� yarat�m�n�n, web enformasyonu sunulma yöntemi olarak bilgi 

iletimine katk�s� oldu� unu yani mekân�n webde de iletilebilece� ini- iletilmesi gerekti� ini 

savunur. Anket çal�� mas� dâhil baz� beslemelerle ve kullan�c�lar�n çok fazla kulland�� � ba� ar�l� 

örneklerle sonuçlar�n� güçlendirir. 
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1.1 Ara� t�rman�n kapsam� 

 

Bu ara� t�rma, genel olarak mekân ve mimari mekân kavram�n�n yan�nda elektronik ortamdaki 

“web mekân�” kavram�n� da inceler. Web mekân� kavram� kendine özgü avantaj ve 

dezavantajlar�n�n ortaya konmas�, ve bilgi iletimine getirdi� i ek olanaklar� kapsam içine al�r. 

�zdü� üm yöntemlerinin mekân�n sunulmas�ndaki çe� itlemeleri ve bu çe� itlerin web mekân� 

sunumundaki özellikleri de incelenmi� tir. Bu özellikleri tan�mlayabilmek için web uzay� 

kavram� ara� t�r�lm�� t�r. Web uzay�n�n olu� turdu� u karma� �k düzendeki link yap�lar� ve bu 

yap�n�n olu� turdu� u gezinme yollar� da görsel olarak sunulmu� tur. 

Bununla beraber çal��mada web ve görselle� tirme konusunda var olan tüm yöntemlerin 

s�ralanmas� yerine web mekân� örnekleri içinde mekân� webde sunabilenler seçilmi� tir.  

Kapsam, sadece teknik bilgileri arka arkaya s�ralamak yerine web mekân� kavram�na etki 

eden önemli ö� elerle daralt�lm�� t�r. Bu eleme web mekân� dönü� türme i� ini yapan tüm 

yaz�l�mlar ve teknikler içinden ayn� i� leri yapan ayn� teknikleri kullananlar aras�nda 

yap�lm�� t�r. Örne� in VRML tabanl� tekniklerin hepsini s�ralamak yerine en s�k kullan�lan 

olan� seçip, çal�� man�n temel mant�� �na uygunlu� unun irdelemesi yap�lm�� t�r. Kapsam daha 

çok, teknik bir yaz�l�m veya yöntem s�ralamas�na göre de� il, web mekân�n�n enformasyonunu 

iletmedeki rolünü anlatan örneklere ayr�lm�� t�r. Ara� t�rma bir mekân�n web mekân�na 

çevrilmesi ya da 2 boyutlu 3 boyutlu mimari mekân�, web mekân� yapma yöntemlerinin 

gösterilmesini kapsama alan�na alan bir çal��mad�r ve konuyla ilgili tipik baz� örnekleri, 

uygulamalar� sunmaktad�r. 

Ayr�ca enformatik mekân kavram�n�n aç�klanmas�n� ve uzam ara� t�rmalar�n�n sunulmas�n�, 

Internet’in ve genel a�  teknolojilerinin web sunumu özeliyle, mekân olgusunun nas�l 

iletildi � ini örneklerle ortaya koymaktad�r. 
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1.2 Ara� t�rman�n yöntemi 

 

Mekân, Web mekân�, enformasyon mekân� enformatik mekânlar ve enformasyon mimarisi ve 

bunlar gibi klasik ve elektronik ortam anlam ve kavramlar�n�n ara� t�r�lmas�yla çal�� maya 

ba� lan�lm�� t�r. Mimari mekân tan�m�n�n yan�nda mimari mekân çe� itleri alg�sal, fiziksel ve 

davran�� sal mekân tiplemelerinin aç�klanmas�yla devam edilmi� tir. 

Mimari mekân alg�lamas� ve web mekân� alg�lamas�nda � u anda s�kl�kla görülen di� er 

kabullerin aç�klamas� yap�lm�� t�r. Bu kabullerin do� rultusunda fiziksel mekân� Web mekân�na 

ta� �ma i� inin bilgisayar destekli alt yordamlar� incelenmi� tir. Bu inceleme içinde her iki tür 

mekân için s�n�r, tekrarlama, parçalardan bütünü yaratma, mülkiyet kavramlar�, lokasyon ve 

dola� �m sistemlerinin aç�klanmas� yolu seçilmi� tir. Kullan�lacak arayüzler ve dönü� türücüler 

hakk�nda bilgi verilmesi de yöntemi belli eden parçalardand�r. 

Ayr�ca mekân� webe ta� �mak için gerekli teknik bilgilerin sunuldu� u, teknik bir teknoloji 

analizi çal��mas� yapmak yerine, bu tekniklere yeri geldi� inde de� inen ama genelde mekân� 

webe ta� �ma ile olu� an yeni iletim de� erlerinin irdelenmesini merkez alan bir yap�da bir 

çal�� ma yöntemi izlenmi� tir. 

Web mekân� ve özel olarak tasarlanm��  elektronik ortam mekânlar�n�n örneklerle ara� t�r�lmas� 

ve sonuç ç�kart�lmas� çal�� man�n yöntemleri aras�ndad�r. Bu örnekler sayesinde mimari mekân 

kurgusunun bir � ekilde webe geçerek, olu� turdu� u web mekân� olgusunun klasik web 

sayfas�na katk�s�n�n incelenmesi de kabul edilmi�  bir çal�� ma yöntemidir. Genelde 

ara� t�rman�n verdi� i veriler yard�m�yla, web mekân�n getirdi� i ek olanaklar ve bir dil olarak 

web sayfalar�n�n mekân� iletmekte kullan�ld�� �nda ortaya ç�kacak yeni de� erin sunulmas� da 

yöntemlerden biridir. 

Genel olarak web dünyas�nda, örneklerin ne kadar ba�ar�l� olduklar� veya örneklerin mimari 

enformasyonu sunmada nas�l bir katma de� er sa� lad�klar�n�n test edilmesi için bu ileti� im 

türünü s�kl�kla veya daha az kullanan kullan�c�lar�n�n görü� ünün al�nmas� yöntem dâhiline 

al�nm�� t�r. Bu ankete konu olarak belirlenen sayfalar�n kullan�m s�kl�klar� ve bilinirlili� i de� il 

web mekân� olabilme olgular� daha ön plana al�nm��  ve buna göre belirlenmi� lerdir. 

Ankete konu olacak web mekân� kurgusu olan sitelerin seçiminde, önceden belirlenmi�  baz� 

yöntemlere ba� vurulmu� tur. Seçim yöntemlerinde ana k�stas ba� ar�l� ya da popüler siteleri 

s�ralamak de� il web mekân�n� kurgulamak için farkl� yollar arayan siteleri çe� itlendirmektir. 
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Aran�lan ve aran�lmayan ba� l�ca k�staslar � unlard�r:  

Seçilecek sitelerin ald�� � sayfa t�klanma say�lar� önemli bir k�stas olarak kabul edilmemi� tir.  

Sitelerin kulland�� � web teknolojilerin interaktif olmas� k�stas� aranm�� t�r. 

Siteler on-line yani hali haz�rda canl� yay�n yap�yor durumda olmal�lard�r. (Canl� yay�n 

yapmayan ama tarihsel aç�dan web mekânlar� konusunda önder baz� örneklere yer verilmi� tir. 

Ancak bu siteler hakk�nda sorular anketteki kullan�c�lara sorulmam�� t�r) 

Siteler, sadece mimarlar�n anlayaca� � mimari içeri� e sahip olmamal�d�r. �çlerinde mekân 

kavram�n� bar�nd�rmalar� yeterlidir. 

Siteler sadece belirli tip kullan�c�lara hitap ediyor olabilirler. Örne� in çocuk siteleri, i�  

adamlar� için sadece s�n�rl� içerik sunan güvenlikli siteler, oyun siteleri gibi. 

Söz konusu web mekânlar�n�n kullan�c�lar taraf�ndan ne kadar s�k ziyaret edildi� i, örne� in o 

web sitesine reklâm vermeyi dü� ünen bir ajans için önemli say�lsa da, mimari mekân 

enformasyonunu sunmadaki ba� ar�s�n� kesin olarak göstermeyebilir. Popülerlik, hatta böyle 

mekân enformasyonu sunmak amaçl� çal�� malarda geçerli ve kesin sonuçlar veren bir 

de� erlendirme yöntemi say�lmamaktad�r.  

Ankete kat�lacak sitelerin seçim yöntemi, sitelerin seçim sebepleri ve özellikleri çal�� ma 

içinde anket bölümündeki örnekler k�sm�nda ayr�ca aç�klanm�� t�r. Burada yöntem aç�s�ndan, 

seçimde kullan�lacak k�staslar hakk�nda özet bilgi verilmektedir. 

Kullan�m � emalar�n�n arayüzlerin ve mekân� sunabilme yetilerinin dikkate al�narak sorular� ve 

çoktan seçmeli cevaplar�n�n olu� turulmas�na dikkat edilmi� tir. Ayr�ca e� er bu web sitesi 

mekân kurgusuyla, enformasyona de� er katmak amac� yerine klasik sayfa tasar�m� yap�larak 

ortaya ç�ksayd� ne derece farkl� olaca� �n�n kar� �la� t�r�lmas�n� yapmak ve bu kar� �la� t�rmay� 

kullan�c�lar sayesinde sorgulamak, bu çal�� ma için geçerli bir yöntem say�labilir. Bu tür 

kar� �la� t�rmalar her ne kadar ilk bak�� ta oldukça ki� iye göre de� i� ken yani göreceli gelseler 

bile, kar� �la� t�rman�n ana unsurunun mekân oldu� u dü� ünülürse, ortak bir paydaya ula� mak 

daha kabul edilebilir olmaktad�r. Mekânsalla� t�r�lm��  enformasyonun, klasik yollarla sunulan 

enformasyona göre farklar� ara� t�rmada bu � ekilde ortaya konulmaya çal�� �lm�� t�r. 

Kullan�c� görü� leri ve bunlar�n seçilen web mekân� örneklerine göre ayr�lm��  analizi, 

çal�� man�n sonucunda sunulmu� tur. 
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1.3 Ara� t�rman�n amac� 

 

Mimari mekân�n, web mekân� format�yla say�salla� t�r�lmas�yla farkl� bir elektronik ortam 

olu� turdu� u görülür. Bu yeni ortamda mekân ve-veya mimari mekân temelli bir durum varsa 

yarat�m s�ras�nda, bilgisayar programc�lar�n�n, grafik sanatç�lar�n�n, içerik yarat�c�lar�n�n 

d�� �nda mimarlar�n da çal�� mas� gereklidir. Çal�� malardaki öncelikli amaç “web mekân�” 

kavram�n� daha belirgin örneklerle sunmak ve bu kavramdaki mekânsal olgunun de� erini 

ortaya koymakt�r. Bu ç�kar�mlar için çe� itli örnekler ve tan�mlay�c� benzetmeler yapmak 

gerekebilir. Bu çal�� ma içerisinde, mekân tasarlayan ki� i olan Mimar�n webi bir mekân olarak 

görüp göremeyece� ini ve bu mekân� tasarlad�� �nda, webe ne gibi katk�lar sa� layabilece� inin 

ortaya ç�kar�lmas� gerekebilir. Ayr�ca; Web içeri� ini olu� turan di� er disiplinlere ve çal�� ma 

gruplar�na nazaran mimar�n bir mekân� tasarlamas�ndaki genel kavramlar� bilmesinin, web 

mekân� tasar�m� için bir katk�s� olup olmad�� �n�n sorgulanmas� da gerekebilir. 

Mekân�n, say�salla� t�r�ld�ktan sonra webde sunulmas� için gerekli dönü� türmelerin nas�l 

yap�laca� � konusunda incelemeler yapmak da amaçlar aras�nda say�labilir. Bu i� lem süreci 

webdeki bilginin mekânla� t�r�lmas�n�n sürecidir. Bu dönü� türmelerin ve teknik yöntemlerin, 

webde sunulan verileri, alg�sal ve kavramsal olarak mekân kurgusuna do� ru götürmesi için 

gerekli parçalar�n s�ralanmas� gerekir. Bu s�ralama birbiriyle teknik aç�dan çok benze� en 

sayfalardaki verilerin, nas�l kendine özgü mekânlar� temsil etti� i konusundaki problemlerin 

çözümü için önemli bir ba� lang�ç noktas� sunmaktad�r. 

Bununla beraber ara� t�rman�n amac�; örnekler sunarak web mekânlar�n�n genel özelliklerini 

göstermektir. Bu örnekler özelinde, webdeki enformasyonun mekân olgusu ile web mekân� 

kavram�na katk�s� ve enformasyon sunuma getirdi� i mekânsal eklentilerin faydas�n� ortaya 

ç�karmakt�r. 
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1.4 Ara� t�rman�n önemi 

 

Mimari mekân yarat�m� konusunda uzmanla� m��  mesleki grubun bireyleri olarak mimarlar�n, 

elektronik ortamda da mekân tasarlamalar� art�k mümkün gözükmektedir. Mekân verilerini 

say�sal olarak kodlayabilen araçlar�n geli� imleri oldukça h�zl�d�r. Art�k mekân tasar�m�n�n 

ba� lar�nda bile elektronik ortamda çal�� ma verimli olmaktad�r. Günümüzde ço� u mimari büro, 

tasar�m� ba� �ndan sonuna kadar bilgisayar ortam�nda yapabilmektedir. Bu imkân dâhilinde, 

ister tasarlad�klar� mekânlar�n elektronik ortama geçirilmeleri safhas�nda veya ister mekân� 

ba� tan ba� layarak, sadece elektronik ortamda tasarlama amac�nda olsunlar, mekân� a�  

üstünden (özele inilirse; Internet uzay�nda ve web teknolojilerini kullanarak) iletme durumu 

varsa “web mekân�” kavram� kurgulanabilmektedir denebilir. Mimari mekân tasarlama 

k�staslar�n�n, web mekân� tasarlama kriterlerine taban say�l�p var olan örnekler göz önüne 

al�n�p ona göre uygunlu� unun ara� t�r�lmas� bu yönde önemli say�labilir. 

Di� er yönden bak�ld�� �nda ise sadece içinde 3 boyutlu modelleme örnekleri bulunuyor diye 

veya sadece içinde baz� tekniklerle e�  zamanl� olarak bir mekân�n içinde kamera görüntüsü ile 

gezilebiliyor diye bir web sayfas�n�n, web mekân�n� olu� turmaya yetmedi� inin gösterilmesi 

de önem arz eder. Bu önemli sonuca anket çal�� mas�ndan ç�kan veriler de katk� sa� lamaktad�r. 

Bu ara� t�rma faydac� yönden bak�ld�� �nda, mimarlar�n mekân tasar�m� için ald�klar� e� itimi ve 

bilgi birikimini bu yeni safha için kullanabilmelerine de önayak olmak için önem kazanabilir. 

Bu istek do� rultusunda say�sal çevirim yollar�ndan, arayüz çe� itlemelerine kadar önemli 

örnekler ve önerileri anket için kulland�� � örneklere getirilen sorular ve ç�kan sonuçlar 

sayesinde sunabilmektedir.  

“Say�sal ça� ” ve “� leti� im ça� �” ve bunlar gibi kelimelerin telaffuz edildi� i günümüzde, 

mekân tasarlamay� i�  edinen mimarlar için bu yeni alan�n i� aret edilmesi ve mesle� in ça� a 

uygun yeni kollar edinmesi için yap�lan bu çal�� ma farkl� bir önem kazanmaktad�r. Ayr�ca 

ara� t�rma � u anda h�zl� geli� meler ve de� i� imler geçiren standartlar� tam olarak belirlenmemi�  

web teknolojilerinin gelece� i hakk�nda öngörüler sunarak, meslek mensuplar�n�n ileri 

vadedeki çal�� ma ortamlar� hakk�nda önemli say�lacak bilgiler verir. 
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2. WEB MEKÂNI, A � , A�  TOPLUMU ve INTERNET 

 

Web, mekân, mimarl�k, a�  ve bunlar gibi kendi ba� lar�na önemli anlamlar içeren kavramlar�n 

öncelikle aç�klanmas�, bu tür kavramlar�n yan yana gelmesiyle olu� an bile� ik kavramlar�n 

daha iyi anla� �lmas�na yard�mc� olacakt�r. A� a� �da bu kavramlar�n tekil aç�klamalar�, bu 

çal�� ma için önemleri ve beraber kullan�ld�klar�nda ne gibi farkl� aç�l�mlar sunabildikleri 

gösterilmeye çal�� �lm�� t�r. 

2.1 Web ve web mekân� 

 

WWW, “World Wide Web” kelimesinin ba�  harflerini temsil eder. Yani “dünyay� saran 

örümcek a� �” demektir. Internet’teki baz� kaynaklar, bu örümcek a� � kavram�n�n “W” harfinin 

üç kere tekrarlan�p ak�lda kalmas� için konuldu� unu veya � ekil itibari ile sinüs dalgalar�n� 

an�msatt�� � için yak�� t�r�ld�� �n� ileri sürerler. Bilgisayarlar�n birbirlerine tek bir hattan de� il de 

ayn� bir örümcek a� � gibi karma� �k bir � ekilde ba� lanmalar�n� an�msatmak için konuldu� u ise 

daha yayg�n bir kan�d�r. (Köksal, 1997) 

Teknik aç�dan WWW, bir ba� lant� protokolüyle çal�� �r. Bu ba� lant� protokolü TCP/IP 

yap�s�na uygun olarak (Transmission Control Protocol / Internet Protocol), “http” � eklinde 

k�salt�lm��  “Hyper Text Transfer Protocol”dür. Türkçesi “Metin Ötesi Aktar�m Protokolü” 

olan bu ba� lant� protokolü, sadece metin tabanl� aktar�mdan daha öte özellikleri içerdi� inden 

ve geli� meye yatk�n özelli� i oldu� undan bu ismi alm�� t�r. 

Web mekân�, web teknolojisini ve özelliklerini kullanarak, kullan�c�ya say�sal bir mekân 

kurgulamas� için imkân sa� layan enformasyonun bütünüdür. Bu kurgulamay� yapabilmek için 

kullan�c� bir mekân� alg�layabilme altyap�s�na ihtiyaç duyabilir. Bu temel gereklilikler 

geleneksel mekân olgusunun temel elemanlar�n� örnekleyebilmek veya mekân�n say�sal bir 

taklidi söz konusuysa gerekirse ola� andan farkl� kabulleri ve farkl� teknoloji kullan�m�na 

yatk�n olabilmektir. Bu çal�� ma, kurgulanabilen mekân olgusunun, webin içerdi� i veriyi 

sunmada ne kadar katk�s� oldu� unu örneklerle ortaya koymak için yap�lm�� t�r. 

Webin tan�mlay�c� unsurlar�, web enformasyonunun adresi, IP numaras� ve k�sa yol 

aç�klamas� ve ula� mak için gerekli ba� lar gibi örnekleri ço� alt�labilecek unsurlard�r. Bu 

unsurlar ayr�ca mekân� tan�mlayan baz� etiketler olarak da görülebilir. Bunun d�� �nda webin 
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mekânsal tan�mlay�c� unsurlar� da olabilir. Bunlar kullan�c�n�n o adrese veya IP numaras�na 

Internet üzerinden eri� imi oldu� unda, o mekâna gitmi�  gibi alg�layabilmesi ve ç�kt�� �nda o 

mekândan geri döndü� ünü varsaymas� gibi keskin olabilir.  

Bir web enformasyonu zincirinin bir mekân olu� turup olu� turmad�� � sonucu oldukça göreceli 

bir karard�r. Ancak bu göreceli karar, kullan�c� geri dönü� leri ile ortaya ç�kabilir. Webin bir 

mekân kurgusunu kurabilmesinin yan�nda bu kurgunun veriyi iletmekte faydal� olup olmad�� � 

da kullan�c�lar�n verdikleri geri beslemelerinin analizi ile ortaya konur. Bu çal�� man�n 

yöntemleri aras�nda olan, web üzerinden kullan�c� görü� leri al�nmas� karar� bu yolla ortaya 

ç�km�� t�r. 

Mekân�n web arayüzü ile sunulmas�, web mekân� olu� turulmas� için önemli bir ba� lang�ç 

noktas� say�lsa da, mekân�n iletilmesi için kulland�� � yöntemler d�� �nda mekânsal kurguyu 

sunabilmesi gereklidir. Çal�� man�n ilerleyen bölümlerinde canl� web kameralar�ndan, 

binalar�n üzerinde web teknoloji sayesinde gösterilebilen, enformasyonu sunabilen mekânsal 

elemanlara kadar birçok ö� enin ara� t�rmas� ve yorumu yap�lmaktad�r. 

2.2 Bilgi ça� �, bili (enformatik), bilgisayar, a�  ve a�  toplumu kavramlar� 

 

Türkçedeki bilgi kelimesinin, �ngilizcedeki birçok farkl� anlam için tek kelime olarak 

kullan�lmas� bu çal�� mada terimleri kullan�rken baz� zorluklar ortaya koymaktad�r. Bu 

zorluklar� yenmek ve terimlerin genelde Türkçe kar� �l�klar�n� kullanmak için bilim 

adamlar�n�n, kulland�� � terimler ve bunlar�n kavramsal kabullerini sunmak uygun 

görülmü� tür. A� a� �da bu amaca yönelik yaz�lm��  bir makaleden al�nt�lar verilmi� tir. 

“Bilgi ça� �” deyimindeki “bilgi” sözcü� ü ço� u kez iki farkl� anlamda kullan�lmaktad�r. Bu 

farkl�l�k, �ngilizceyi örnek al�rsak “information” ve “knowledge” sözcükleriyle yüklenen 

anlamlar ile aç�klanabilir. “Information” sözcü� ünün öz Türkçe kar� �l� � � “bili” eski dilde 

“malumat” olarak kabul edilmi�  olmakla beraber, bu deyim sokaktaki adam�n dolay�s�l� � � ile 

medyam�z�n gündelik diline pek yans�mam�� t�r. Bunun yerine, yer yer kullan�lan 

“enformasyon” sözcü� ü buram buram yabanc� dil koktu� u –ya da “malumat” sözcü� ü de eski 

koktu� u- için yanl��  oldu� unu bilerek ya da bilmeyerek “bili” yerine yani “information” 

yerine “knowledge” sözü ile e� anlaml� olan “bilgi” sözcü� ü kullan�lmaktad�r.” (�nan, 2003) 
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Bu çal�� mada “bili” veya “enformasyon” terimleri kullan�lacakt�r. 

“Sözcüklerdeki fark�n özünde yatan � udur: enformasyon ço� u kez d��  dünyay� gösterilmeyen 

bir i� aretin –i� aretten kas�t, ölçülebilen veya bir � ekilde alg�lanabilen bir nitelikti 

durumundaki ay�rt edilen farkl�l�klar�n belli bir kültür içinde yorumlanarak zaman içinde 

s�n�flanm�� , derlenmi�  kültür-ba� �ml� biçimleridir. Ça� �m�z� enformasyon ça� � olarak 

tan�mlamak –ki genelde bu kullan�m geçerlidir (information age, information soceity gibi)- 

geçmi� te olmad�� � ölçüde çok miktarda enformasyonun sistematik biçimlerde yarat�lmas�, 

iletilmesi, depolanmas� ve i� lenmesinin do� urdu� u dolays�z ve daha da önemlisi dolayl� 

bilimsel, teknolojik ve toplumsal sonuçlar�na i� aret etmektedir. Bu tan�mla uyumlu olarak 

ça� da�  kent ortamlar�m�z�n niceli� e vurulabilecek anlaml� bir geli� mi� lik ölçütü metreküp 

ba� �na dü� en ortalama i� lenebilir ve iletilebilir -ve birçok durumda i� lenen ve iletilen- 

enformasyon miktar�d�r. 

Öte yandan e� er bilgi ça� � deyiminde �srarl�ysak, o zaman söylenmek istenen, ça� da�  

üretimde geleneksel emek ve sermaye girdilerinin yan� s�ra üçüncü bir girdinin, sistematik 

(bilimsel) bilginin oynad�� � rolün geçmi� te görülmedi� i ölçüde ön plana ç�km��  olmas�d�r. Hiç 

ku� kusuz bilginin böylesine önemli rol oynuyor olmas�, yeni bilgi üretme, iletme ve kullanma 

yöntem ve teknolojilerinin enformasyon teknolojileri evrimi ile lig atlam��  olmas�d�r. (�nan, 

2003) 

Ça� �m�zda, ileti� imin önemi yads�namaz durumdad�r. � leti� imin önemli olmas� geli�me h�z�n� 

artt�rmaktad�r. Devaml� suretle var olan bu de� i� kenlik toplumlar�n genel ya� ay��  biçimlerine 

etki eden köklü de� i� melere yol açmaktad�r. Bu de� i� imler sadece ileti� im konular�nda s�n�rl� 

kalmam�� , kültürel yay�l�mdan, ticarete ve hatta topluluk kurulmaya kadar giden farkl� 

toplumsal olgular üzerinde etkili olmu� tur. A� , sadece birkaç bilgisayar�n birbirileri ile 

olu� turduklar� yaz�l�m ve donan�m bütünü de� ildir. �çinde devasa e� lence sektörünü de 

bar�nd�ran ve medya güç ili� kisini hat�rlatan, bilim kurgular�n bazen bir tehlike olarak 

senaryola� t�rd�klar� “network” kavram� da “a� ” kelimesinin içindedir. 

“ �nsanlar�n bilgi üretme ve ona sistematik bir biçim verme etkinlikleri, bilgiye konu olan 

alan�n karma� �kl�k (complexity) türü ile yak�ndan ili� kilidir.” ( �nan, 2003) 

“Karma� �kl� � �n temelini olu� turan özellik, bu tür a� lar�n farkl� katmanlarda birbirleri ile 

konu� an ve anla� an ve �� �k h�z� ile i� aretle� en elektronik bürokraside yatmaktad�r. Bu sistemin 

birimlerinde odaklanan sorgulamalar, yan�tlar, eylemler, d��  dünyaya yollanan mesajlar vb. 

“protokol” olarak adland�r�lan ve ortak bir i� aretle� me standartlar� sayesinde birbirilerinin 
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dilini anlayan yaz�l�m ve donan�mlar�n olu� turdu� u yap� –ya da bilgisayar dilindeki deyimiyle 

sistem mimarisi- içinde yer almaktad�r.” (�nan, 2003)   

 “Enformasyon toplumu” terimi, enformasyonun toplumdaki önemini vurgular. Ayr�ca 

Enformasyon toplumunun kilit unsurlar�ndan biri, temel yap�s�ndaki a� lar olu� turma 

mant�� �d�r.” (Castells, 2003) 

“Dahas� mevcut teknolojik dönü� üm süreci, enformasyonun üretildi� i, biriktirildi � i, 

bulundu� u, i� lendi� i, aktar�ld�� � ortak say�sal dil sayesinde teknolojik alanlar aras�nda ortak 

bir düzlem yaratarak geni� ledi.” (Castells, 2003) 

Enformasyon olgusunun � u anda dünyadaki yeri o kadar etkilidir ki art�k ço� u kavram�n bir 

� ekilde etkilenip de� i� ikli � e u� rad�� �n� gözlemlemek mümkündür. 

2.3 Enformasyon (bili) mimarisi ve enformasyonun yaratt�� � mekân Enformatik 
(bili � im) mekân� hakk�nda terim ve kavram aç�klamalar� 

 

Teknik aç�dan bak�ld�� �nda, “Enformasyon mimarisi” tan�m�, enformasyonun sunulmas� için 

seçilen genel yöntemin (donan�m, elektronik parçalar ve bunlar�n � emalar�) strüktürünün 

tan�mlanmas� için kullan�l�r.  Bu tan�mlama enformatik mekânlar�n olabilirli� ini akla getirir. 

Bilginin mekân olarak sunuldu� u anda de� erini art�rd�� �n� kavrayabilmek için bilgiden olu� an 

mekânlar� veya bilgi veren mekânlar� yani bilgi mekânlar�n� di� er bir deyi� le enformasyon 

mekânlar�n� incelemeliyiz. Enformatik yani Türkçe deyi� le bili� im, mekânla iç içe oldu� unda 

ne tür de� erler kazan�r ve ne halde alg�lan�r gibi konular üzerinde durulmaktad�r. 

Bilginin, mimariyi olu� turan yap�ta� � olarak kullan�lmas�n� amaçlayan baz� çal�� malar ve 

örnekler verilebilir. Bunlardan birisi dünyan�n önemli ticaret sergilerinden biri olan Expo 

Fuar�’n�n 2000 y�l�nda Almanya sergisidir. Bu serginin önemli konu ba� l�klar�ndan birisi 

“bilgi”dir. Fuar ve mekânlar�n�n bilgiyi olu� turmas� ana temas� i� lenmi� tir. 
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� ekil 2.1 EXPO Hannover 2000 ‘in resmi sitesi ana sayfas�. Eri� im:2004 

“Tematik alan�n bilgiye odaklanan bölümü Karlsruhe’deki Sanat ve Medya Teknolojisi 

Merkezi taraf�ndan haz�rland�. Sergi senaryosu gere� ince; gelecekteki bir k�lavuzun rolünü 

üstlenecek olan ziyaretçiler salon boyunca hareketli bilgi kapsülleri toplulu� unu bekliyorlar. 

Her kapsül modern bilgi dünyas� hakk�ndaki büyük bir resimli öyküye katk�da bulunuyor. 

Resim kapsüller, ziyaretçilere do� ru harekete geçiyor, onlara do� ru yöneliyor ve uzakla� �yor. 

Tematik birimler olu� turuyorlar ve sürekli olarak yeni ba� lant�lar kuruyorlar. Bilgi 

toplumundaki insan davran�� �ndan söz ediyorlar; hem bir sergi hem de sahnelenmi�  bir 

Internet imgesi performans� niteli� indeler.” (Özer, 2000) 

Bu kavramsal model günümüzün bilgi a� �n�n farkl� bir uyarlamas�d�r. Internet ortam�, bireyler 

aras� s�n�rlar�n ortadan kalkt�� � ve her bireyin bilgiye en kolay � ekilde ula� abilmesini sa� layan 

ortak bir platformdur. Bu platform günümüzde yayg�n halde kullan�lan, bireylerin 

vazgeçemeyecekleri bir ileti� im ortam� haline gelmektedir. 

Enformasyonun yap�ta� � olarak kullan�ld�� � mimari mekânlarda bilgi sunulurken kullan�lan 

tüm � emalar, arayüzler, araçlar ve tan�mlar bu mimarinin parçalar�d�r. Bu parçalar art�k tüm 

kullan�c�lar�n� sarmaktad�rlar. Bilgi hareketlidir ve etraf� olu� turan bir a�  olarak ortaya 

ç�kmaktad�r. A�  kullan�c�n içine girebilece� i bir mekân� da olu� turur. A�  gerekirse ufak ve 

d�� ar�ya kontrollü giri� i ç�k�� � sa� lanan � ekilde de kurgulanabilir.  
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� ekil 2.2 Bilgi tematik alan� (Knowledge thematic area) EXPO Hannover 2000.    
Eri� im:2004 

“Sergi, “A� ”� bilgisayar monitöründen kurtar�yor ve ona bugüne kadar hiç görülmemi�  bir 

biçim veriyor.  

“Bilgi” sergisi biyolojik sinir sisteminin bilgi ve ileti� im teknolojisinin gelecekteki 

ba� lant�s�n�n bir modelidir. Kullan�lan teknoloji canl�, e� lenceli ve � a� �rt�c�d�r. “A� ” ne bir 

bal�k a� �, ne de düzen ilkesi; tersine, aç�k bir ileti� im strüktürüdür. Herkes bir di� erine 

ba� lanabilir, her birey bütünün ortakla� a sorumluluklar�n� ta� �yan bir bile� enidir. Ziyaretçiler 

tamam�yla etkile� imli bir çevre taraf�ndan sar�ld�� �ndan a� , kar� �l�kl� bir etki düzeni olarak 

kullan�lmaktad�r.  

“Bilgi” tematik alan�, medya ve ileti� im a� � dünyas�n�n çe� itlili � inden ve yirminci yüzy�ldaki 

ya� am duygusu olarak bilgiden in� a edilmi�  dünyaya yönelim ortaya koymaktad�r.” (Özer, 

2000) 

Enformasyonun yap�ta� � olarak kullan�ld�� � enformatik mekânlarda bilgi sunulurken 

kullan�lan tüm � emalar, arayüzler araçlar ve tan�mlar bu mekân�n parçalar�d�r.  

Bilgi ve mekân�n di� er Enformasyon mekân�, mekân�n olu� turulma amaçlar�; enformasyon 

vermek, enformasyon yaymak olan mekânlard�r. Bas�n odas�, medya kontrol merkezi, askeri 

enformasyon toplama binalar� gibi mekânlar bunlara örnek te� kil edebilir.  
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� ekil 2.3 Belediye afet kontrol merkezi (� .B.B. Web sayfas�ndan) 

Bilgisayar ve mimari mekan konular�nda yap�lan de� i� ik kelime oyunu bir ba� ka de� i� iyle 

anagram� da “Bilgisaray” kavram�d�r. “Bilgisayar” kelimesinin bilginin say�lmas�, 

s�ralanmas�, i� ini yapan alet oldu� u kavram�ndan türetildi� i bilinmektedir. Fonetik olarak 

birbirlerine çok yak�n olan “sayar” kelimesi “saray” olarak de� i� tirilmi � tir. Bu bilinçli 

de� i� iklik yap� ta� lar� “bilgi” olan bir “saray” yani bir bilgi mekân� oldu� u vurgusu yapmak 

içindir. (Köksal, 2001) 

 

  

� ekil 2.4 New York City A.B.D. TimeSquare meydan�ndaki bilgi veren binalar, cepheleri 
bilgi sunan aletlerle kapl� binalar. Resimler 2000 y�l�nda yazar taraf�ndan çekilmi� tir. 
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Bilginin mekânla� t�r�ld�� � örnekler veya mekân� olu� turan parçalar� � ekillendirdi� i birçok 

örnek gösterilebilir. Mekân�n yap� ta� lar�ndan birini olu� turan “bilgi” o mekâna katma de� er 

katan bir eleman say�labilir. “Bilgi” hareketli bir biçimde sunuldu� unda ise daha ilgi çekici 

olabilir. Bir saat kulesi sadece � ehirde meydanlarda veya önemli kamusal mekânlarda bulunan 

bir nivelman olarak bulunmas�n�n yan�nda, zaman� ölçmeye yarayan çok önemli bir bilgi 

kayna� �d�r. 

Saat kuleleri de asl�nda enformasyon yayan mekânlardan yani bir ba� ka deyi� le enformatik 

mekânlardan say�labilir. Bu saat kulelerinin yerlerini � u anda genelde otoyollar kenar�nda 

bulunan ve reklâm amaçl� konulmu�  büyük ölçekli totemler doldurmaktad�r. Genelde metal 

bir direk üzerine elektronik tabelalarla hem reklâm yapan hem de saati, tarihi o andaki 

s�cakl�klar� gösteren yap�lar vard�r. Hatta baz�lar� yol durumu ve trafik s�k�� �kl� � �n� da 

gösterir. Bu yap�lar enformasyon sunmak için in� a edilmi� lerdir. Yani enformasyonu sunarlar 

hem de yol kenar�nda bir nivelman noktas� da say�labilirler. Enformasyon böylece bir 

strüktüre hayat vermi� tir. 

Ayn� � ekilde bir havaalan�nda bekleme salonunda konulan uçaklar�n ini�  ve kalk�� lar�n� 

gösteren ekranlar da mekâna farkl� bir hava katarlar. Uçaklar�n inip kalkt�� �n� görmeden 

bekleyen ki� i, bu ekranlar sayesinde enformasyona ula� �r. Sadece granit dö� eme ve koltuktan 

ibaret olan ve d�� ar�ya aç�lan bir penceresi olmayan mekân bir anlam kazan�r ve beklenebilir 

bir hal al�r. Art�k duvar seyredilebilir bir hal al�r.Bu pano sayesinde kullan�c�lar asl�nda 

havaalan�n�n bekleme salonu d�� �nda çok daha hareketli bir yer oldu� unu anlarlar. 

Enformasyon bu � ekilde de mekâna de� er katabilir. 

Ba� ka bir örnek vermek gerekirse, borsa seans salonunda veya bir ganyan bayiinde mekân, 

enformasyona göre � ekillenir. Tüm bahis oynama bankolar�ndan canl� yay�nlanan bilgileri 

gösteren ekranlar�n görünen k�s�mlar� de� erlidir. �ç mekân tasar�m�nda ekranlar�n dizili� i de 

önemli yer tutar. 

Bir müzede, bir al�� veri�  merkezinde veya kamu binas�nda, i� leyi�  � emas�n� gösteren haritalar 

olabilir. Ama as�l günümüzde s�kl�kla kullan�lan alet, asl�nda kamuya aç�k kullan�m� olan bir 

bilgisayar olan “kiosk”lard�r. Bunlar genelde mekân� 2 veya 3 boyutlu olarak anlat�rlar. Bir 

arayüzleri vard�r. O kiosklar bir anda giri�  mekân�n� bir enformasyon mekân� haline 

dönü� türebilirler. 
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Ayr�ca otomatik para çekme makineleri yani ATM’ler bankalar�n cephelerinde önemli yer 

tutmaktad�r. Cephenin enformatik çehresini de� i� tirir ve banka kapal� iken bile cephenin yani 

bankan�n kullan�c�lar taraf�ndan kullan�lmas�n� sa� lar. ATM’ler de bir nevi kiosktur 

diyebiliriz. 

Tüm bu örnekleri dikkate al�rsak enformasyon, mekân� etkileyen bir yap�ta� � olarak 

kullan�lmaktad�r. Enformasyon bir mekân kazanm�� t�r. Enformasyonu yayan kiosklar ve di� er 

aletler web arayüzünü kullanabilirler. 

Bu � ekilde webin bir mekân kurgusunda rol oynad�� � dü� ünülebilir. Tam tersi dü�ünülürse, 

webdeki bilgiyi de� erli k�lan, yani o anda o müzenin içeri� i ve gezinme � emas� 

enformasyonunu de� erli k�lan, müzedir. Mekân�n webdeki bilgiyi de� erli k�ld�� �na önemli bir 

örnek de bu durumdur. 

 

2.4 Internet, Internet tarihi, Web teknolojileri ve A �  toplumuna etkileri 

 

Internet, Amerika Birle� ik Devletleri’nde DARPA denilen bir kurumun, birbirlerine ba� l� 

bilgisayarlar sayesinde bir sava�  an�nda çökmeyen bir sistem kurma iste� iyle do� mu� tur. 

Sonra siville� mi� tir. Sonras�nda de� i� ik irili ufakl� a� lar da bu büyük a� a kat�lm��  ismi 

Internet olarak evrenselle� mi� tir. (Köksal, 1997) 

Internet kullan�m� her y�l tüm dünya genelinde yükselen bir ivmeyle artmaktad�r. Günlük 

hayatta Internet kullan�m� gittikçe s�kla� makta, yak�n zamanda devlet kurumlar�n�n bilgi i� lem 

yap�lar�n�n web üzerine geçirmeleriyle, zorunluluk haline gelmi� tir. 

A� a� �daki al�nt� bilgiye eri� menin ve onu kullanman�n önemini kavramak aç�s�ndan 

önemlidir. 

“- Sen beni, bilgili çok okumu�  bir adam m� san�yorsun? 

- Tabii ki –dedi Zi-gong- Öyle de� il misin? 

- Pek say�lmaz – dedi Konfüçyus – ben yaln�zca ba� ka her� eyi birbirine ba� layan bir ipi 

tuttum” (Quian, 1922) 

Yani Internet ve onun bir protokolü olan web teknolojileri hayat�m�za o kadar farkl� aç�larla 
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girmi� tir ki art�k biz de her � eyi birbirine ba� layan bir ipi tutmaktay�z. O ip ise Internet’e ba� l� 

bir bilgisayar olmaktad�r. 

 “Bilgisayarlar�n bugünkü yayg�n kullan�m� öncesinde hesaplama teknikleri ya küçük boyutlu 

modeller ile ya da do� rusal sistemler gibi çözüm yap�s� analitik özelliklere sahip modeller ile 

k�s�tl�yd�. 

Bu k�s�tlar�n a� �lmas�nda iki a� aman�n yer ald�� �n� söylemek yerinde olur. � lk a� ama 

bilgisayarlar�n geli� mesi ile hesaplama olanaklar�n�n artmas� sonucunda gerçekle� ti. Bunun 

ilk örne� i, Von Neuman’�n ad� ile an�lan “s�rasal mimari”ye göre tasarlanm��  ve 

programlanabilen bir bilgisayar�n hidrojen bombas�n�n tasar�m hesaplar�ndan kullan�lmas� 

olmu� tur. Bundan sonraki a� amada, mikro elektronik teknolojilerin bilgisayarlar� daha da 

küçültüp h�zland�rmas�, tasarlanan sistemlerdeki insan yap�s� karma� �kl� � � daha radikal 

boyutlara yükseltmi� tir. Bu a� amada yer alan özellik, mikroelektronik devrelerin, sistemlerin 

d�� �nda yer alan hesaplamaya yönelik bir ayg�t –yani bilgisayar- olarak kullan�mlar�n� a� arak 

d��  dünyadaki parametreleri gerçek zamanda ölçebilen ve birbirleriyle haberle�erek da� �l�ml� 

mant�k i� levlerini gerçekle� tiren ak�ll� sistemler yönünde bir evrim geçirmesidir.” ( �nan, 

2003) 

“Bu evrimin güncel örne� i, gerek i� letimi gerek büyüme modeli tam bir otomasyon kapsam� 

içinde yer alan ve gitgide tek bir bütün olarak dünyan�n her bir ucuna uzanan Internet olarak 

bilinen ileti� im a� �d�r. Bu a� �n alt�nda yatan karma� �kl�k hemen hemen tümüyle insan yap�s� 

sistemli bir teknoloji mimarisinin ürünüdür.” (�nan, 2003)   

Yukar�daki kavramlardan da anla� �ld�� � üzere Internet sisteminin de bir mimarisi vard�r. Bu 

mimari yap� terimi, bildi� imiz mekân yaratma eylemi olarak de� il de kendi içinde sadece bir 

“strüktür” deyimi olarak kullan�lmaktad�r.  

Bu s�k kullan�lan “mimari” terimi mekânsal bir olgu yaratmasa ve tam co� rafi yap�ya ba� l� 

kalmasa bile bu çal�� man�n ileriki bölümlerinde üzerinde durulaca� � üzere, o web sitesinin 

mekânsal yap�s�n�n taban olu� turdu� u bir toplulu� u temsil edebilmektedir. Bu toplulu� un ne 

kadar gerçek ne kadar dü� ünsel yap�da oldu� u tart�� �l�r ama sosyal aç�dan bir topluluk 

olu� turma temeline sahip durumdad�r ve kullan�c�lar için bir toplanma mekân�d�r. Bu 

mekânsal kurgu Internet’in donan�m yaz�l�m mimarisine uygun olarak yap�l�r. Rastlant�sal bir 

kelime oyunu gibi görünse de kelime oyunundan öte ikisi de tasarlanan mimari yap�y� yani 

temel ta� lardan olu� an sistemik ve kar�� �k bir binay� temsil eder. 
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“Ancak nas�l ki Internet denilen bu sistem çok say�da ve her düzeyde ileti� im a� lar�ndan ve bu 

ileti� im a� lar�n� olu� turan milyonlarca bilgisayar ve mant�k devresinde olu� makta ise, 

Internet’in de üstünde yer alan Internet’in alt bile� enlerinden birisi olarak kullanan daha 

karma� �k insan yap�s� sistem örnekleri verilebilir. 

E� er ekonomik ya� am� örgütlemeye aday olan e-ticaret örne� ine e-devlet ve e-demokrasi 

örneklerini de eklersek, küreselle� en bir dünyada tüm toplumsal örgütlenmeyi içeren bir 

sisteme do� ru gidildi� ini söylemek yerinde olur.” (�nan, 2003)   

Internet’i olu� turan üç temel unsur vard�r. Bunlardan ilki kullan�c�d�r. �kincisi ileti� im için 

kullan�lan tüm cihazlar ve yaz�l�mlard�r. Üçüncüsü ise kullan�c�n�n eri� mek istedi� i 

enformasyondur. 

 

Resim2.5. Internet basit yap�s� için kullan�lan bile� enler; Kullan�c�, A� ’da dola� an her türlü 
bilgi ve ileti� im için kullan�lan tüm cihazlar ve iletim hatlar�. 

Internet ve Internet’in kullan�m� kendisinden önceki araçlara nazaran inan�lmaz bir h�zda 

gerçekle� mi� tir. “Internet tarihinin en h�zl� yay�lma gösteren ileti� im arac� olmu� tur: ABD’de 

radyonun 60 milyon dinleyiciye ula� mas� 30 y�l alm�� t�r; Televizyon bu yay�lma seviyesine 

15 y�lda ula� m�� t�r. Internet ise dünya çap�nda (sadece tek bir ülke ile s�n�rl� olmayarak) 

geli� mesini izleyen üç y�l içinde bunu ba� arm�� t�r.” (Castells, 2003)  

Bu ba�  döndürücü h�z, Internet’in olu� turdu� u binalar� ve gerçek ya da de� il önemli bir hale 
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gelen sosyal topluluklar� o kadar h�zl� ve güçlü k�lm�� t�r ki, kullan�c�lar�n�n kafas�nda, 

kurgulanm��  ve sanki ayn� mimari mekânlardaym��  gibi birbirine yak�n duygular�n ve 

davran��  � ekillerinin belirlenmesine neden olmu� tur. Bu h�z, bazen çok h�zl� olu� an ve h�zl� 

kaybolan yap�lar� beraberinde getirse bile di� er yandan kullan�c�lar�n yeni yap�lar� h�zl� 

kabullenmelerine sebep olmu� tur. Bu büyüme sadece Internet altyap�s�n�n donan�m geli� me 

h�z�n� veya Internet kullananlar�n say�s�n� art�rmam�� , bu tür sosyal topluluklar�n mekânsal 

kurgular�n� da güçlendirmi� tir. 

2.5 Webin getirdi� i yeni yakla� �mlar 

 

Tüm teknik ve Internet Protokolü ayr�nt�lar�n�n d�� �nda günlük hayatta, “web” kelimesinin 

daha farkl� anlamlar kazand�� � bir gerçektir. Genelde Internet ba� lant�s�, elektronik posta al�p 

vermek, bir ba� ka protokol kullanarak dosya al�� veri� i yapmak (örne� in FTP ile) veya bir 

sunucuyla i� birli � ine giri� mek Internet alt yap�s�n� kullanarak çal��makt�r. Bu i� ler için 

“Internet’ten yap�ld�” yorumu kullan�lmaktad�r.  

Ancak görsel bir ara� t�rma yapmak, örne� in vizyona yeni girecek bir filmin ön izlentilerini 

görmek, bir mal�n veya hizmetin resimlerini görerek seçip, elektronik ortamda onu sat�n 

almak, ya da bir bankaya güvenli ba� lant� sa� lay�p hesaplar� kontrol etmek gibi örnekleri 

ço� alt�labilecek i� ler “webden yap�lan” i� ler olarak tan�mlanabilir. Bu ay�r�m pek bilimsel 

olmasa bile kullan�c�lar için webin Internet’in önemli bir protokolü oldu� unu tan�mlayacak 

anlam bütünlü� ü kabul edilebilir. 

Bunun yan�nda popüler tüm programlar ve dosyalar web tabanl� arayüzlerle sunuldu� undan, 

ayr�ca art�k elektronik posta, elektronik dosya ar� ivi, IP kameralar� marifeti ile izlenen 

mekânlar hep web üzerinde oldu� undan ortalama bir kullan�c� Internet’i webe ba� lanmak 

olarak alg�layabilir. Di� er Internet protokollerine ihtiyaç duymaz ve tüm Internet sadece 

webden olma görülebilir. Asl�nda bu alg�lama � ekli Internet’ten faydalanma aç�s�ndan önemli 

say�lmayabilir. Ancak bu tür arayüz hâkimiyetleri mekân�n web ile sunulmas�, seçimine 

etkilidirler. K�sacas� web günümüzde vazgeçilmez ve geçilemez oranda kullan�lan bir ileti� im 

protokolü say�lmaktad�r. Böylece mekân�n bu protokol üzerinde iletilmesi de kaç�n�lmaz 

olmu� tur. 
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2.6 A�  ve Bilgisayar Mimarisi   

 

Internet Uzay�’nda yap�lan aramalarda “computer” (bilgisayar) ve “architecture” (mimari) 

kelimeleri girildi� inde, klasik anlamdaki mimari ve mimaride kullan�lan bilgisayar hakk�nda 

bilgi de� il, genelde bilgisayarlar�n elektronik donan�mlar� ve bu donan�mlara verilen genel 

isim olarak “mimari” hakk�nda linkler ç�kmaktad�r.  

 

 

� ekil 2.6: En s�k kullan�lan arama motorlar�ndan biri olan Google’dan “computer” ve 
“architecture” kelimeleri ile yap�lm��  bir arama. 14 May�s 2005. 
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� ekil 2.7 Yukar�daki arama sonuçlar�ndan ilk s�radaki ba� lant�ya girildi� inde gelen sayfa. 
Eri� im 14 May�s 2005 

Aç�kças� bilgisayarla ilgili aramalarda, bilgisayar ve mimari kelimeleri i� in mühendislik 

yönüyle ilgilenmektedir. � lk s�rada gelen sayfada geçen “Bilgisayar Mimarisi Nedir?” isimli 

ba� l�k alt�nda, bunun bilgisayar kullanarak bina tasarlama süreci ile ilgili olmad�� � “italik” 

yaz�yla belirginle� tirilmi � tir. 

Her ne kadar burada ad� geçen “mimari” kelimesi, mekân yarat�m�yla u� ra� an “mimari” 

kelimesi ile anlam olarak birebir ayn� olmasa bile teknik anlat�mlarda oldukça s�k kullan�lan 

bir tan�mlamad�r. Basit anlamda bir bilgisayar�n donan�m� içindeki verinin dola� mas�n� 

sa� layan tasar�mlara veri aktarma mimarisi denir. Örne� in “ISA mimarisi” veya “PCI 

mimarisi” gibi k�saltmalara gidilir. Her ne kadar elektronik mühendislerinin kulland�� � bir 

tan�mlama olarak alg�lansa da genelde bilgi ve bilgi aktarma � emalar�n�n olu� turdu� u bir 

mimari benzetmesi kullan�lm�� t�r. Bir web sunucusu da içinde “mimari” kelimesi geçen bir 

tan�ma sahiptir. Bu teknik detaylar veya protokoller, yaz�l�mlar ve donan�mlar ile olu� sa bile 

bilginin olu� turdu� u parçalar�n mimari ile e� le� tirilmesi, bilginin mimari kavram�na 

yak�nl�� �n� belli eder. 

Bu çal�� madaki bölümlerde, Internet ve a�  teknolojilerinin tan�mlanmas�nda 

isimlendirilmesinde devaml� olarak kullan�lan “mimari” ve “mimar” kelimelerinin, bilim 

kurgu filmlerinde de geçti� i bildirilmi � tir. En kolay hat�rlanacak örne� i ku� kusuz “Matrix” 

isimli üçlemede, sistemin yarat�c�s� ve zaman� geldi� inde sistemi yeniden ba� latmaya 
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muktedir varl�k için “mimar” terimi kullan�lm��  ve bu unvan filmin milyonlarca hayran� 

taraf�ndan benimsenmi� tir. 

 Bunun yan�nda “Bilgisayar mimarisi” terimi, yukar�da bahsedildi� i gibi teknik terimler için 

kullan�lan genelleme ise de, ayr�ca s�rf bilgisayarda modellenip ya da i� lenip render edildi� i 

için yani üretilirken bilgisayar kullan�ld�� � için isimlendirilmektedir. � lk bak�� ta bu tür 

isimlendirmelerin mimari planlar�n ve çizimlerin sadece üretim � eklinin gösterilmesi için 

yap�ld�� � dü� ünülebilir. Ama bir di� er dü� ünceye göre bilgisayarla yap�lan üretimlerin, 

sonuçta tasar�m sürecine de bir tekdüzelik katt�� � iddia edilmektedir. Birbirinin ayn�s� 

yüzlerce pencerenin olu� turdu� u tekdüze bir cephe için “bilgisayar mimarisi” terimi 

kullan�lmaktad�r. Daha çok mimarl�k ö� rencilerine, bilgisayar destekli çizim programlar�n�n 

kopyalama ve array komutlar� ile olu� turuldu� u için hocalar� taraf�ndan yap�lan ele� tirilerin 

isimlendirilmesidir.  

Her ne kadar mimarl�k e� itiminde geçen, pek bilimsel olmayan bir terim olarak bilinse de, 

kullan�c�lar�n bilgisayarla olu� turulmu�  mimari mekânlarda, bilgisayar�n tasar�mda rol 

ald�� �n� dü�ünmesine yol açmaktad�r. Ço� u kimsenin görü� üne göre, bilim kurgu filmlerinde 

her � eye kar�� an bilgisayarlar, mimari mekân� yaratmakta da dizginleri ele alabilirler. Gerçek 

hayatta da tek düze ve bilgisayardaki çizim programlar�n�n kolayl�k sa� lad�� � formlar da, baz� 

binalarda hemen göze çarpmaktad�r. Bu tekdüze ve bilgisayar üretimi çizimler sayesinde 

olu� mu�  mekânlara ve mimariye de “bilgisayar mimarisi” ismi tak�lmaktad�r. 
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3. WEB� N MEKÂNSAL KAVRAMLARI 

3.1 Web üzerindeki mekân kavram� 

 

Birçok özel ve kamu kurulu� u, kurum içi ve d�� � kullan�lacak veritabanlar�n�, i�  formlar�n�, iç 

yaz�� malar�n� hatta haftal�k ö� len yeme� i listelerini bile kâ� �da basmak yerine de� i� ik 

arayüzler ve yöntemler kullanarak ar� ivlemektedir. Sonra gerekirse veya kullan�c� talep ederse 

ar� ivden ç�kart�p bulmak yerine webe ta� �mak için çaba sarf etmektedir. Devlet kurulu� lar�n�n 

daha kolay çal�� abilmelerini ve i� leyebilmelerini sa� lamak için e-devlet politikalar� 

geli� tirilmekte ve bunlar�n ana kararlar�nda “web ortam�nda çal�� mak” öncelikli yer 

tutmaktad�r. Ço� u kurulu�  için, �ngilizce “paperless” olarak isimlendirilen “kâ� �ts�z” çal�� ma 

� eklinde geçmek için bir çaba oldu� u gözlenmektedir. Böylece hem kâ� �t ve bask� maliyeti 

kalkmakta ve sonra kâ� �tta olan bilgilerin saklanmas� maliyetinden kurtulma � ans� 

do� maktad�r. Di� er yandan ve en önemli taraf�yla, gerekti� inde bilgiye k�sa yoldan ve say�sal 

olarak eri� mek mümkün olmaktad�r. Arama yapmak ve isteneni daha kolay yoldan bulmak 

böylece mümkün olmaktad�r. 

Kulland�� �m�z ve içinde yer ald�� �m�z mekânlar bizim al�� kanl�klar�m�z�, davran�� lar�m�z� 

hatta kararlar�m�z� da etkiler. Bu etkilerden dolay� mekânlar�n standartlar� ve kurallar� ortaya 

ç�km�� t�r. Örne� in bir e� itim binas�nda baz� standartlara uyma zorunlulu� u vard�r. S�n�flar�n 

en az en ve boy uzunluklar� vard�r. Darac�k odalarda veya gere� inden büyük, sesin 

yank�land�� � mekânlarda e� itim yap�lmamal�d�r. Tavan yüksekli� i ve ortamdaki temiz hava 

miktar�na kadar varan kurallar söz konusudur. Ayn� � ekilde hastaneler, kamu alanlar� konutlar 

hatta mü� temilatlar için in� aat ruhsat� veren belediyeler ve resmi kurulu� lar�n ç�kard�� � imar 

mevzuatlar�na uymak gereklidir. Web eri� imi özelli� ine sahip bir bilgisayar olmas� ve birçok 

kural� protokolü içinde bar�nd�rmas�, kullan�c�n�n ve tasar�mc�n�n mekân�n özellikleri için 

geçerli kurallara uyma zorunlulu� u gibi benzer ve al�� �k olunan bir durum olu� turmaktad�r. 

Ya� am�m�zda içinde bulundu� umuz mekân�n önemli bir yer tuttu� u yads�nmayacak gerçektir. 

Oturma, uyuma, yemek yeme ve çal�� ma gibi aktiviteleri gerçekle� tirdi� imiz mekân�n 

hayat�m�z� etkiledi� ini gösteren çal��malar yap�lm�� t�r. Web eri� iminin de hayat�m�zda önemli 

bir aktivite oldu� u ve gittikçe vazgeçilmez bir hal ald�� � bilindi� ine göre, web ile eri� ilen 

yerlerin sadece elektronik ortam olarak de� il, a� ina olunmu�  bir “mekân” olarak alg�lanmas� 

mümkün olabilir. 
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Bu varsay�m�n yan�nda, yeni yeni hayat�m�z�n bir parças� olan Internet ve onun bask�n taraf� 

webin al�� �k oldu� umuz, görsel ve duyusal ileti� imin yan�nda farkl� bir ileti� im olana� � 

sa� lad�� � için farkl� bir mekânsal kurgu olu� turaca� � iddia edilebilir. Yani tüm etkinliklerimizi 

yerine getirdi� imiz mekânlar�, farkl� etkinlikler için kulland�� �m�z web ortamlar� içine 

koyabilmek, her kullan�c� için kolay kabul edilen bir al�� kanl�k olmayabilir. 

Ço� u firma web tabanl� üretim, yönetim ve pazarlama faaliyetlerine yat�r�m yapmaktad�r. 

Örne� in Cisco Networks isimli a�  ve a�  teknolojileri donan�m� ve yaz�l�m üreticisi � irket, 

neredeyse tüm üretimini kendi bünyesi d�� �nda ve webden kontrol ederek ba� ka � irketlere ve 

ba� ka ülkelere yapt�rtmaktad�r. Yine ayn� � ekilde sadece sat��  a� �n� web üzerine ta� �yarak, 

mü� terisi ile aras�ndaki arac�lar� ortadan kald�rm��  ve bu yolla y�lda 500 milyon Amerikan 

Dolar� gibi bir tasarruf sa� lam�� t�r. (Castells, 2003) 

 De� i� ik anlamlar ve önemli fonksiyonlar yüklenen web sayfalar�, hayat�m�zda her gün 

girdi� imiz, her gün bir � ekilde ha� �r ne� ir oldu� umuz, bir mekan yerine geçerse, ancak o 

zaman webin bir mekan� oldu� u kullan�c� taraf�ndan kolay kabul edilebilir. Sonuçta Web 

mekân� kavram�n�n ortaya ç�kmas�, teknolojik geli� melerin paralelinde insanlar�n mekân 

kullan�m� ihtiyaçlar�n�n, do� urdu� u bir sonuçtur. Web tasar�mc�lar�n�n ve içerik 

sa� lay�c�lar�n�n bu ihtiyac� fark etmesi ve buna ayak uydurmas�d�r. 

Günlük çal�� ma ortam�nda, devaml� olarak webi kullanan bir kullan�c�, ofis mekân�n� ve 

kendisine ayr�lan bölümü, bilgisayar�n� webe (Internet uzay�na) aç�lma penceresi olarak 

görebilir. Ve her gün i� e giderken içinden geçti� i mekânlar, otoyollar, özel ve toplu ta� �ma 

araçlar�, kap�lar güvenlik noktalar� gibi, bilgisayar�n� açt�� �nda kar� �s�na gelen � irketinin ana 

sayfas� da bir mekân olarak, a� ina hale gelebilir. 

�� in ekonomik ve yönetimsel taraf�n�n yan�nda bu bilgiler sayesinde ula� �labilecek sonuç, 

kullan�c�n�n webi bir mekân olarak alg�layabilmesi için hayat�n� geçirdi� i mekânlar kadar, 

webde a� ina olmas� gerekti� idir. Hayat�nda webe ihtiyaç duymayan ya da webde bulunman�n 

ve bilgi bulman�n anlam�n� önemsemeyen bir kullan�c� için webdeki mekân�n alg�lanmas� zor 

olaca� � gibi webin tasarlanmas� gere� inin kabulü de anlaml� olmayabilir. 
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3.2 Mekân�n webdeki s�n�rlar� 

 

“Mekân, biçimi, i� levi ve anlam�, fiziksel olarak payla� �lan s�n�rlar içinde kalan bir yerdir.” 

(Castells, 2003) 

Kolayl�kla içinde bulundu� umuz mekân�, duvarlar, yerler, tavan, kap�lar, bo� luklar, 

pencereler gibi ö� elerle görsel olarak s�n�rlayabiliriz. Bu s�n�rlar sayesinde mekân� 

tan�mlamak da kolay olacakt�r. Normal yollarla kâ� �da çizilmi�  plan kesit ve görünü� lerin 

amac� bu belirli s�n�rlar� ortaya koymak ve böylece mekân� tan�mlamakt�r. Hatta bu s�n�rlar� 

çizimde daha iyi betimlemek için teknik resim kurallar�na uygun teknikler kullan�l�r. Kâ� �da 

bakan ve plan� okumak isteyen biri çizgilerin tipleri, çizim � ekilleri ve kal�nl�klar�na bakar ve 

kesit yerine göre hangi s�n�r�n kesitten geçti� ini hangisinin görünü� te kald�� �n� fark edebilir.  

Web mekân�n da bir s�n�r� vard�r. Bu s�n�r izdü� ümsel olarak ekrana yans�yan görüntünün 

s�n�rlar� olarak kabul edilir.  

 

 

� ekil 3.1 Kullan�c�n�n görü� ü ve uzaydaki bak��  aç�s� 
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Kullan�c� kulland�� � ekran sayesinde uzay�n bir bölümünü görür. Ço� u uygulamada bak�lan 

uzay s�n�rs�zd�r. Yukar�daki resimde kullan�c� A ve B noktalar�n� ve çizgileri görürken, C, D,E 

ve F noktalar�n� görmemektedir. Ancak kullan�c� bu noktalar�n orada olduklar�n� bilebilir veya 

ara� t�rarak bulabilir. Ekran, uzaysal mekâna bir bak��  penceresidir. 

Ayr�ca baz� uygulamalarda ekrana s�� mayan görüntüler oldu� unda “Pan” komutu ile 

kayd�rma yap�labilmektedir. Bu komut ço� u 2 ve 3 boyutlu vektörel ve raster i� leme 

programlar�nda kullan�lan, bak��  kameras�n�n hedef ve kayna� �n�n birlikte kayd�r�lmas� i� ini 

yapar. Burada kayd�r�lan sadece kamerad�r. Objeler uzayda olduklar� yerlerini korurlar.  

 

     

� ekil 3.2 Soldaki görüntüde ekran�n bak��  aç�s�na girmeyen kutu görünüyor. Di� er ekran 
görüntüsünde ise Pan komutu ile ekranda görünür hale getirilmi�  hali yer al�yor. 

Pan komutu, uzayda objelerin koordinatlar�n� de� i� tirmez. Sadece bak��  aç�lar�n� de� i� tirir. 

Yani görsel olarak kullan�c�n�n uzaya bak��  penceresinin yerini de� i� tirir. Kullan�c�lar bu 

komutu s�kl�kla kullan�rlar. Bunun sebebi yakla�arak inceledikleri sahnenin d�� �ndaki objelere 

ve çizimin tümünü ara� t�rarak çizime hâkim olmakt�r. Ayr�ca objeler yer de� i� tirmedi� i için 

ve böylece sahnedeki objeler de� i� tirilmedi� i için rahatl�kla kullan�labilir.  

Ayn� � ekilde 3 boyutlu modellenmi�  veya 2 boyutlu olarak izdü� ümü al�nm��  say�sal mekâna, 

bak��  yak�nla� t�r�labilir veya uzakla� t�r�labilir. “Zoom” komutlar� ile bu bak��  yak�nl�� � 

de� i� tirilme i� lemi yap�l�r. 
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� ekil 3.3 Ekranda yak�nla� ma uzakla� ma sonuçlar� 

 

�zdü� ümsel görüntünün ekranda nas�l görünece� inin ayarlanmas�nda zoom ve pan komutlar� 

d�� �nda her programa göre de� i� en farkl� komutlar da bulunabilir. Örne� in bak��  kameras� 

ayarlar� kullanan bir programda ele al�rsak; “Kamera” terimiyle tan�mlanan kavram, bak��  

noktas� ve hedef noktas� olan bir konik görü�  huzmesine sahip bir tan�mlamad�r. Bizim 

görüntü aleti olarak kulland�� �m�z ekran, bu kameran�n konik huzmesinin taban�n� 

göstermektedir. 

 

 

� ekil 3.4 Tan�ml� kameran�n ekrana görüntü iletmesi 
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Kameral� bak��  aç�lar� sadece düzlemsel izdü� ümleri de� il, ayr�ca kaç�� l� görüntüler de 

verebilir. Bu ayr�ca deformatik sonuçlar da do� uracakt�r. Ancak kullan�c� ekrandaki 

görüntünün, gözünün gördü� ü � ekilde hesaplan�p ekrana getirildi� ini bilecektir. 

Kamera söz konusu oldu� unda, derece cinsinden FOV bak��  alan� ve milimetre cinsinden 

Lens de� erleri verilebilir.  

 

� ekil 3.5 Kamera’n�n FOV ve Lens de� erlerinin gösterimi 

Kamera bak��  ekseni etraf�nda çevrilebilir. Kameran�n önüne ve arkas�na kesim panelleri 

konulabilir. Yani kameran�n objeyi keserek göstermesi sa� lanabilir. 

 

 

� ekil 3.6. Kameran�n kesim düzlemlerine göre görüntü sunmas� 
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Sadece kamera izdü� ümsel bak��  arac� de� ildir. Ka� �da çizili bir projenin, s�n�rlar�n� 

belirleyen ka� �d�n boyu gibi burada da web mekan�n sunuldu� u ekran yerine farkl� olarak, 

projeksiyon cihaz� perdesi, kullan�c�n�n takt�� � kask gibi farkl� ç�kt� aletleri dü� ünülebilir. Bu 

tür görüntüleme ve ekrandaki izdü�ümün durumunu de� i� tiren komutlar� aç�klaman�n amac� 

uzay mekân�n, ekranda nas�l farkl� � ekilde tan�mlanabilece� i ve kullan�labilece� inin 

kavran�lmas�n� sa� lamakt�r. Ba� ka bir deyi� le ekrana hâkim olmak web mekân�n� daha iyi 

kavramay� sa� lar denebilir. 

Mimari gerçeklik onu olu� turur gözüken kat� elemanlarda bulunmaz, “bir odan�n gerçekli� i, 

çat� ve duvarlar�n kendilerinde de� il, çat� ve duvarlarla çevrilen mekânda bulunur.” (Kakuzo, 

1906) 

Ayn� � ekilde gerçek olmasa bile web mekânlar�, s�n�rsal olarak mekân� betimleyen kamera 

konisi çizgileri ile görselle� tirilir. Kameran�n gösterdi� i ve gösteremedi� i mekân� betimlemesi 

ancak kavramsal ön kabul sonucu anlam kazanabilir. Web mekânlar� da böyle bir kavramsal 

ön kabul ile var olabilir. 

Bunun yan�nda web mekân� için tan�mlay�c� s�n�r daha karma� �kt�r. Yani bir web ekran� çok 

geni�  de olabilir. Pencerelerin kenarlar�ndaki “scroll bar” denilen a� a� � yukar� ve sa� a sola 

görüntüyü kayd�ran bir çe� it “pan” komutu i� lemi gören çubuklar sayesinde, kullan�c� bir 

ekranda çok fazla sayfaya hâkim olabilir. Bu yüzden web gösteriminde, kullan�lan i� letim 

sistemi, yaz�l�m, pencere yap�s� ve kullan�lan aletin arayüzü sayesinde farkl� aç�l�mlarla, s�n�r 

daha farkl� alg�lanabilir. 

Ayr�ca s�n�rs�z bir uzaysal mekânda tasar�m yapmak ve mekân yaratmak da neredeyse 

imkâns�z gibidir. Mekân�n belirlenmesi ve sonradan kesin olarak adreslenebilmesi için en 

önemli kavramlardan biri mekân�n s�n�r�d�r. S�n�rs�z mekân tan�mlamas� çok belirgin bir 

imgeyi temsil etmez. Mekân, sonsuz bir uzay mekân�nda, tan�mlanm��  s�n�rlarla 

kimliklendirilebilir. Tasar�m sürecinde, tasar�mc�ya verilen ön veriler, nas�l tasar�m�n ve 

mekân�n ortaya konmas�nda baz� kurallar ortaya koyuyor ve bu kurallara uyan bir tasar�mc�, 

isteneni verebiliyorsa, s�n�rlanm��  bir alanda mekân yaratmak da asl�nda tasar�mc�ya kolayl�k 

sa� layabilir. Web mekân� kavram� söz konusu oldu� unda, s�n�rlay�c� faktörler ve web 

mekân�n�n kullan�c�ya gösterilmesinde rol oynayan izdü� ümsel görüntü verebilen aletlerin 

s�n�rlar� gibi, baz� k�s�tlamalar getirdikleri gibi, tasar�mc�ya baz� konularda yol gösterebilir ve 

kullan�c�n�n ön gördü� ü baz� kabullerden ba� lama avantaj�n� getirebilir.  

Ayr�ca sayfa üstünde aç�k veya gizli ili� im (link) yap�lar� da bir anda sayfay� mekansal olarak 



 

 

31 

iç içe’li � e veya geçi� li mekana do� ru açabilir. Web mekân� geçi� lerinin, mekân geçi� leri ile 

olan benzerlikleri ve farkl�l�klar� a� a� �da aç�klanm�� t�r. 

3.3   Mekân parçalar� aras�nda geçi�  ve etkile� imler 

 

Fiziksel mekân� olu� turan parçalar aras�nda geçi�  de önemli bir tasar�m unsurudur. Örne� in 

bir konut kendi içinde farkl� mekânlardan olu� ur. Bu mekânlar kullan�m amaçlar� ve kullan�m 

s�kl�klar�na göre farkl�l�k gösterirler. Mekânlar aras�nda geçi�  için daha farkl� mekânlar 

kullan�l�r. Örne� in oturma mekânlar� ile yemek yeme mekân�, s�hhi mekânlar ve uyuma 

mekânlar� aras�ndaki geçi� leri sa� layan dola� �m alanlar� yani koridorlar ve holler bulunur. 

Baz� görü� lere göre bir konut mekân�ndaki dola� �m alanlar� ne kadar azsa o kadar verimli 

kullan�m mekân� ortaya ç�km��  olur. Yine konutta çok ince uzun veya çok büyük alana 

yay�lm��  geçi�  mekânlar� istenmez. K�sacas� bu bölümler için de önemli tasar�m kararlar� 

gerekebilir 

Mekâna giri�  ve ç�k�� � sa� layan duvar bo� luklar� ayr�ca mekânlar aras� ileti� imi de sa� lar. 

Bunun yan�nda mekânlar�n di� er mekânlardan ayr�lmas�na yarayan separatörler yani ay�r�c� 

elemanlar da kullan�l�r. 

“Frank Lloyd Wright’�n önemli eserlerinden biri olan Lloyd Lewis Evi’nde mekân�n ayn� 

zamanda ikili� i olana� � da aç�kça örnekler yani statik mekânlara kar� � iç içe mekânlar”. 

(Roth,1993). Fiziksel olarak belli edilmi�  mekânlarda, bu içeçelik ve geçi� lerdeki dinamiklik, 

web mekânlar� aras�ndaki geçi� lili � i örneklercesine bask�n da olabilmektedir. 

Web mekânlar� da kendi içlerinde tasarlanabilir farkl� bölümler içerebilirler. Bir web sayfas� 

kodu asl�nda birden fazla alt kod içerebilir. Bu bölümlere “frame” yani “çerçeve” tan�m� 

verilmi� tir. Yani sayfa içinde belirli alanlar� dolduran ayr� sayfa kodlar� kullan�labilir. Ana 

sayfan�n kodu hangi alt kodun hangi bölümü dolduraca� �n� tayin eder.  

Web sayfas� tasar�m�nda frame’lerin ana tasar�m kararlar� birbirleri içinde tutarl� olurlarsa, 

sayfay� kullanan kullan�c� daha rahat bir kullan�ma sahip olacakt�r. Ayn� � ekilde bir konutta 

odalar aras�ndaki uyum ve ana tasar�m kurallar� aras�ndaki bütünlük de tercih edilebilen bir 

detayd�r. Ancak yine de uyumun ya da bilinçli uyumsuzlu� un kararlar� ve ana hatlar� 

tasar�mc�ya aittir. 

Mekânlar�n birbirleri ile fiziksel haldeki ileti� imleri tasar�m�n önemli kararlar�ndand�r. Bunun 
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yan�nda ana sayfa tasar�m�nda “frame” denilen alt sayfalar aras�nda bir hiyerar� ik düzenleme 

de yap�l�r. Tüm framelerin yerleri, ne kadar yer kaplayacaklar�, sayfan�n penceresindeki 

büyümeye ayak uydurup uydurmayacaklar� ve birbirleri aras�ndaki ili� kiler de ana sayfan�n 

tasar�m�nda önemli kriterlerdir. 

Sayfalar aras�ndaki geçi� ler de kodlama içinde verilir. Sayfa içindeki herhangi bir nesneye, 

t�klama veya farkl� bir � ekilde komut verilmesi durumunda ekrana yeni bir pencere gelebilir, 

sayfan�n bir bölümü de� i� ebilir veya ba� ka bir pencere aç�labilir. Sonuçta görünen s�n�r, 

bilgisayar�n ç�kt� aleti olan ekrand�r. Bu görünen s�n�r�n geni� letilmesi, büyütülmesi 

ufalt�lmas� ve kayd�r�lmas�n�n mümkün oldu� u yukar�daki bölümde anlat�lm�� t�r.  

Web mekânlar� ile fiziksel mekânlar aras�ndaki benzerlik � u örnekle aç�klanabilir. Bir binan�n 

güvenlik odas�nda, binan�n farkl� mekânlar�n� gözlemleyen kameralar olabilir. Bu kameralar 

sayesinde tek bir mekânda tüm binan�n kritik noktalar� gözlenebilir. Hatta hareketli 

kameralarla, video da izlenebilir. �zdü� ümsel bilgi say�sal veya analog bir � ekilde güvenlik 

kameras�ndan ekrana yans�t�l�yorsa ayn� � ekilde bir web mekan�n� izledi� inde, sunucudaki 

(server) kodlar�n i� lenmi�  hallerini gözetliyor durumda olunmaktad�r. Web mekânlar� önceden 

tasarlanm��  bir kod bütününün, izdü� ümsel ekranda sunulmas�d�r. Aynen fiziksel bir mekân�n 

kamera ile gözlemlenebilmesi gibi dü� ünülebilir. 

Nas�l güvenlik kameralar�n�n ve onlar�n görüntülerinin sunuldu� u güvenlik ekranlar�n�n 

s�n�rlar� ve izdü� ümsel problemleri varsa aynen web mekânlar�n�n da bu � ekilde benzer 

problemleri vard�r. Nas�l bir kameran�n görüntüsünden ba� ka bir kameran�n görüntüsüne tek 

bir tu�  yard�m� ile geçilebilirse, web mekânlar�nda da ayn� geçi�  sa� lanabilir. 

Ayn� � ekilde dinamik web sayfalar� sayesinde, etkile� imli olarak bir web sayfas�nda yap�lan 

tüm veri de� i� imleri ba� ka bir sayfay� etkileyebilir. Sonuçta kaynak kodu dinamik olarak 

de� i� tirilebilir.  

E� er bu olgunun fiziksel mekân için de yap�lmas� istenirse; mekân�n ö� eleri ç�kart�labilir ve 

bu parçalar di� er mekâna geçirildi� inde her iki mekân� da farkl� hale sokmu�  olabilir. Genelde 

fiziksel mekânda, web mekânlar� gibi devinim gözlenmez.  

Ancak fiziksel mekânlarda da geçi�  bölümleri ve mekânlar aras� kurgu oldukça önemli 

olabilir. “Ço� u yap�, ku� kusuz, birbirleriyle ba� lant�l� i� levlere sahip birçok mekândan olu� ur. 

Dolay�s�yla, insanlar bir mekândan di� erine geçme gereksinimi duyarlar. Bu nedenle, bir 

alandan di� erine hareketi yönlendirmek, kolayla� t�rmak ve sa� lamak için en uygun 
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mekânlar�n yap�lmas� anlam�na gelen dola� �m i� levi neredeyse yararl�l�k i� levi kadar 

önemlidir. Charles Garnier, 1861-1865 tarihli Paris Opera Binas�’n� tasarlarken operan�n 

“i � levini” tam olarak çözümledi. Parisliler operaya kesinlikle en son operay� dinlemek için 

gidiyorlard�, ancak Garnier’in do� ru olarak saptad�� � gibi, Parislilerin operaya gitmelerinin 

belki çok daha önemli toplumsal bir nedeni daha vard� – insanlar oraya seyretmek ve 

seyredilmek için gidiyordu. Bu nedenle dola� �m alanlar� da sahne ve oditoryum kadar 

önemliydi; bu yüzden, plan�n da aç�kça sergilendi� i gibi, opera merdiveni, fuaye ve antreler 

tüm alan�n önemli bir bölümü olu� turur. “ (Roth, 1993). 

Bir benzetim yapmak gerekirse, ço� u web portal� da kullan�c�lar�n sayfalar aras�ndaki 

etkile� imli geçi� leri, h�zl� ve bir o kadar kolay, dola� �m�n� zevkli k�lmak için çe� itli 

programc�klar geli� tirmi� lerdir. Hatta baz�lar� kullan�c�lara özel ana sayfalar�n tasarlanmas� ve 

geçi� lerin özel iste� e göre belirlenmesini sa� lam�� lard�r. Bu tür sayfalar aras�, h�zl� dola� �ma 

hatta biraz da tasar�mc�lar�n ili� im (link) kararlar�na kendini kapt�rarak sayfalardan sayfalara 

gezme i� ine, “Internet’te sörf yapmak” denilmektedir. Portalleri tasarlay�p kullan�ma haz�r 

k�lanlar, kullan�c�lar�n sörf yaparken ne kadar çok kendi portallerinde kald�klar�n� test ederek, 

ba� ar�lar�n� ölçerler. 

Web mekânlar� yine de fiziksel mekâna göre daha kolay etkile� ime sahip olarak 

kurgulanabilirler. Geçi�  yap�lar� daha karma� �k olabilir. Bu karma� �k ve h�zl� geçi� in dola� �m 

aç�s�ndan faydas� oldu� u gibi, web mekânlar�n�n genel tasar�m�nda özellikle dikkate al�nmas� 

gerekir. Bilinçli geçi� in sa� lanmas�, mekânlar, sayfalar aras�nda kaybolmamak ve istenen 

d�� �nda ba� ka bir yere sürüklenmemek için web mekân� tasar�m�nda “navigasyon” denilen 

dola� �m kavram�n� sa� layan elemanlar daha iyi kurgulanmal�d�r. 

Bir mimari mekân�n di� er mekânlara ba� lant�s� oldukça tan�ml� ve zorunlu hallere sahip 

� ekilde olsa bile, web mekânlar�nda bir sayfadan ba� ka birine geçmek daha kolayd�r ve daha 

fazla çe� itlilik sunar. Yani bir sayfadan ba� ka bir sayfaya s�n�rs�z say�da geçi�  verilebilir. 

�zlenmesi gereken bir yol zorunlulu� u yoktur. Ancak fiziksel mekanlarda geçi� ler, dola� �m 

mekanlar�n�n kullan�m� ile mümkün olabilir. “Internet’te sörf” deyimi de ayn� � ekilde 

rahatl�kla istenilen yere gidilmesini sa� layan s�n�rs�z bir okyanusta sörf yapabilme yetene� ini 

tan�mlamak için konulmu� tur. 

Internet’i olu� turan bilgisayarlar ve bunlar�n birbirleri ile olan uydu, fiberoptik ve di� er 

ba� lant� yollar�n�n � emas� ç�kart�ld�� �nda ise asl�nda gözle görünmeyen bir a�  yap�s� ile tüm 

dünyan�n sar�ld�� � gözlemlenebilir. K�saca, co� rafi olarak tan�mlanm��  bir fiziksel mekân olan 
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dünyam�z d�� �nda a�  ile tan�mlanm��  bir örgü de vard�r.  

Bunun yan�nda s�n�rs�z geçi�  � ekli tan�mlanabilen web mekânlar�nda, bilinçli olarak özel bir 

kurgu ile tek bir yol tan�mlanabilir ve zorunlu k�l�nabilir. Kullan�c� bir sayfadan bir di� erine 

geçerken sadece tasar�mc�n�n belirledi� i yolu kullanmak zorunda kalabilir. 

Örne� in nas�l bir bankada s�raya girip veya numara al�p i� lemimizi yapacak ki� iye önceden 

tan�ml� kurallar veya yollarla ula� abiliyorsak, yani zorunlu bir gidi�  yolu kar� �m�za 

konuluyorsa, ayn� � ekilde bir bankan�n güvenli bir web sayfas�nda, bankan�n belirledi� i 

yollardan geçebiliriz. Örne� in e� er � ifre ve kullan�c� kodu detaylar�n� vermeden siteye girmek 

istersek ya uyar�l�r geri döneriz veya sadece demo k�sm�na eri� ebiliriz. Ya da farkl� bir 

örnekle e� er bankada vadeli bir mevduat hesab�m�z ya da yat�r�m hesab�m�z yoksa sistem, 

böyle bir hesap açt�rmadan bu sayfalara, mekânlara girmemizi yasaklayabilir.  

K�saca sayfalar ve mekânlar aras�ndaki etkile� im ve geçi� ler önceden tasarlanabilir, 

kurgulanabilir ve kullan�m� zorunlu k�l�nabilir. Web mekân� da fiziksel mekân gibi kullan�c�y� 

yönlendiren bir tasar�ma sahip olabilir. 
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3.3.1 Frame, sayfa, site, portal, a�  gibi web kavramlar�n�n, oda, ev, bina, site, � ehir gibi 
mekânsal kavramlarla olan benzer ili� kisi 

 

Web sayfalar� içindeki alt sayfalar yani teknik tabiri ile “frame” yap�lar� kullan�labilir. 

 

 

 

� ekil 3.7 Frame’li bir sayfan�n iç yap�s� ve örnek dosya isimleri 
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<html> 

<head> 

<title>Frame örne� i</title> 

</head> 

<body> 

<frameset  cols="200,300,*"> 

<frame name="solana" src="solana.htm" marginwidth="0" marginheight="0" scrolling="auto"  

frameborder="no"> 

<frame name="sagana" src="sagana.htm" marginwidth="0" marginheight="0" scrolling="auto"  

frameborder="no"> 

</frameset> 

</body> 

</html> 

 

Yukar�da kodu verilmi�  olan sayfa asl�nda birkaç alt sayfadan olu� maktad�r. Bu alt sayfalar�n 

as�l sayfada nerede duracaklar� ve ne kadar piksel yer kaplayacaklar� kod içinde verilmi� tir. 

Bu de� erler say�sal kesinlik içerebildi� i gibi yüzdesel de� er de içerebilirler.  

Birebir e� leyerek örneklemek gerekirse bu � ekilde tan�mlanm��  “frame”i bir mekân�n bölümü, 

odas� � eklinde e� leyebiliriz. Frame’lerin olu� turdu� u bir sayfay� yani bir web mekân�na da, 

fiziksel mekânla e� leyebiliriz. 

Sayfalar�n olu� turdu� u irili ufakl� web sitelerine ise fiziksel mekân kar� �l� � � olarak, irili ufakl� 

köy, kasaba, ilçe ismini verebiliriz. 

Web mekanlar�n�n bulundu� u sunucu (server) ve belirli domain yap�s�na (alan ad� yap�s�), 

ayr�ca bir veya birden fazla alt sitelerin yaratt�� � “portal” kavram�, fiziksel mekanlar�n bütünü 

olarak � ehir veya co� rafi bölge e� lemesi yap�labilir. 

Bir dil, bir çe� it ve bir kültür aç�s�ndan web sayfalar� oldukça farkl� çe� itlilik gösterebilse de, 
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yine Internet altyap�s� aç�s�ndan bir ülkeye verilen domain yap�s� dü� ünüldü� ünde, web 

mekânlar�n� da bir topluluk olarak bir “ülke” tan�m�yla birle� tirebiliriz. 

Ve sonunda genel olarak tüm Internet uzay�n� olu� turan temel birim olan, web sayfalar� ve 

onlar�n olu� turdu� u bilgi bütününün, donan�m ve yaz�l�m altyap�s�n�n yeni bir formu olan 

yeni bir mekân olan say�sal dünyay� olu� turdu� unu söyleyebiliriz. 

Bu e� le� melerin amac� ise web mekânlar�n�n tekil ya da bütün olarak gerçek mekânlarla 

ak�lda kalmalar�n� sa� lamakt�r. Bu, tasar�mlar� ve genel olarak web mekân�n�n ait oldu� u yeri 

de belli edebilir. Bu sayede kullan�c�n�n web mekân�n� tan�mas� ve akl�nda kalmas� 

kolayla� abilir. Sayfadaki görsel ö� eler, kullan�lan dil bu konuda belirleyici olmaktad�r.  

 

 

 

� ekil 3.8 Dünyadaki Internet ba� lant�s�n� sa� layan uydu ve kablo ba� lant�lar�n�n haritas�. 
Kaynak: Caida eri� im aral�k 2004 
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3.4 Mülkiyet, içinde olabilme ve tan�mlama kavramlar� 

 

Mekân kavram�na yard�mc� olacak mülkiyet kavram� önemli bir sosyolojik etkiye ba� l�d�r. 

Mekân�n i� levine ve di� er k�staslara göre kurgulanabildi� i gibi, mekân mülkiyet sahibinin 

isteklerine göre de donat�labilir. Yani mekân� kimliklendiren önemli hususlardan biri o 

mekân�n sahibinin özellikleri ve o mekâna katt�klar�d�r. Bu sadece ki� iye göre de� i� en zevk 

unsuruna ba� l� de� il, içinde bulunulan topluma, kültüre, mekân kullan�m al�� kanl�klar�na ve 

ki� inin özel isteklerine ba� l�d�r. 

“Mimari mekân güçlü bir davran��  � ekillendiricidir. Winston Churchill bunu çok iyi 

anlad�� �n� 1943’de Avam Kamaras�’nda yapt�� � konu� mada aç�kça ortaya koymu� tur: “Önce 

biz yap�lar�m�z� � ekillendiriyoruz, daha sonra da onlar bizi � ekillendiriyor”. �ngiltere 

parlamento binas� �kinci Dünya Sava� ’�nda bombalan�nca, yeniden yap�lacak binalar�n farkl� 

olmas� dü� ünülmü�  ve savunulmu� tur. Fakat Churchill’in sava�  sonras�nda ikna edici 

konu� malar� sonucu yine parlamento binas� gotik etkilerle in� a edilmi�  ve oturum salonu 

dairesel planl� de� il, eskisi gibi s�ra halinde dizilmi� tir. Hatta politik görü� e göre 

parlamenterlerin kendi sahalar� dahi olu� mu� , çok gerekmedikçe, parlamenterler kendi 

sahalar�ndan di� er sahalara geçmeme kural�n� uygulam�� lard�r”.(Roth, 1993) 

Bilgisayar oyunlar�ndaki mekânsal kurgu da içinde olabilme ve mülkiyet edinebilme 

kavramlar�n� körükler. 3 boyutlu modellenmi�  mekânlar ve objeler sayesinde oynanan ve bu 

modellerin kullan�c� taraf�ndan yönetilmesini sa� layan program algoritmalar�na yani oyun 

motorlar�na sahip oyunlarda kullan�c� bazen bir mekân� korumak, geri alabilmek ve hatta 

gerekti� inde s�� �nmak için de kullanabilir. Ayr�ca kullan�c� isterse 3 boyutlu mekân� 

modelleyerek oyuna bu haritay� yükleyerek, oyunu özelle� tirebilir. Genelde 3 boyutlu olarak 

modellenmi�  mekânlarda oynanan sava�  oyunlar� ve canavar öldürme oyunlar�nda, oynayan 

ki� inin becerisi, oyunun geçti� i mekân� çok iyi kavramak becerisiyle paralel olarak 

gitmektedir. 
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� ekil 3.9. 3 boyutlu gerçek zamanl� modelleme ile çal�� an, mekansal kurgusu bulunan “Cull 
of Duty” isimli bir oyundan sahneler. � lk sahnede oyunda kullan�c�n�n korumaya çal�� t�� � bir 
mekân içinden görüntü, di� er sahnede yine bir mevziden dü�man mekânlar�na aç�lan ate� . 

Bunun d�� �nda 2 boyutlu grafiklere sahip oyunlarda da mekânlar�n kurgusu, 3 boyutlu oyunlar 

gibi önemlidir. Konsol oyunu denilen oyunlarda ya da katmanl� oyunlarda bir bölüm di� er 

bölüme göre farkl� özelli� e sahip olabilir. 

Oyunlarda mülkiyet kavram�, mekân� web mekânlar�nda oldu� u gibi tan�mlamay� iyi 

örnekledi� inden kullan�� l� bir ç�k��  noktas� say�labilir. Kullan�c� oyunlara al�� t�kça ve devaml� 

olarak oynad�kça mekân� daha iyi kavrayacakt�r. Ço� u oyunun web tasar�m� da oyunun 

mekânlar�n� kullan�r. Yani oyun mekân�, web mekân� olarak bilgiyi daha kolay ve tan�d�k 

� ekilde sunmaktad�r. 

 

  

� ekil 3.10. Day Of The Tentacle isimli oyunda oldukça çarp�c� ve ak�lda kal�c� mekânlar�n 
örnekleri. Tüm oyun 3 katl� bir evin 200 y�l önceki, � u andaki ve 200 y�l sonraki mekânlar�nda 

geçmektedir. 
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Bir di� er önemli mülkiyet olgusunda ise ki� isel bilgilerin sunuldu� u homepage kavram�yla 

ilintilidir. Ki � isel ana sayfa diye çevrilebilecek bu tan�m, daha çok amatör kullan�c�lar�n 

olu� turdu� u web sayfalar�d�r. S�rf bu tür ticari olmayan sayfalar Internet’ten eri� ebilmesi için 

bedelsiz sunucu hizmeti veren firmalar vard�r. 

Bir kullan�c�n�n web sayfas� kendi mülkiyetindedir denebilir. Bu sayfa ve sunucunun bu i�  

için verdi� i megabytelarca yer kullan�c�n�n özel mülkiyeti say�labilir. Sayfa içindeki tüm 

ö� eler ve alt sayfalar kullan�c�n�n olu� turdu� u mekândaki e� yalard�r. Kullan�c� nas�l kendi 

evindeki tüm e� yalar�n yerini ve dekorunu de� i� tirebilirse, ayn� � ekilde kendi web sayfas�nda 

da istedi� ini de� i� tirebilir. 

 

 

� ekil3.11 Örnek bir ki� isel web sayfas� “U� ur’un mekan�” Eri� im: Aral�k 2004 

Bunlar d�� �nda bu � ekilde ki� isel mekâna uygun örnek, h�zla yay�lan Blog sayfalar�d�r. Blog 

ki� ilerin teknik bilgi gerektirmeden (html kodlama ve bu kodun Internet’e sunulmas� gibi 

sunucu detaylar�) an�nda güncelleyebildikleri ve haz�rlayabildikleri elektronik günlüktür. 

An�nda canl� olarak kolayl�kla de� i� tirilebilir ve Internet’e ba� l� herkes eri� ebilir.  

�smi “web ve “log” isimlerinin birle� tirilmesi ile olu�an “weblog” bile� ik kelimesinin h�zl� 

söylenmesiyle k�salm��  halidir. 
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� ekil3.12 Örnek bir blog. �çeri� i ça� da�  mimarl�k ve endüstiri tasar�m� ö� elerinin 

sunulmas�yla olu� turulmu� , oldukça fazla kullan�c�s� olan MocoLoco Blog’u. Eri� im: Ekim 

2006 

 

Mülkiyet kavram�n� destekleyen önemli etkilerden biri de alan ad�d�r. Yani kullan�c� kendi 

web mekân�n�n ismine de sahiptir. Her eri� ildi � inde veya Internet’e ba� l� herhangi bir yerden 

sayfan�n adresi girildi� inde ayn� sayfan�n gelebilmesi için adres sadece bu web sayfas�na özgü 

olmal�d�r. Aynen ada, pafta numaras� verilmi�  bir arazi gibi IP adresleri veya alan ad� bilgisi 

tek bir mekân� i� aret eder.  
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Web sayfas�ndaki verilerin daha de� erli olarak kabul edilmesini sa� layan önemli etkenlerden 

biri de mülkiyet kavram�yla sayfay� yapan�n, webdeki bilgiyle özde� le� mesidir.  

Web mekân�n�n sadece ki� isel de� il bir firmaya ait olmas� durumunda ise bir kurum kimli � i 

veya firman�n bir binas� gibi de� erlendirilmesi de olas�d�r. Bankalar ve finans merkezlerinin 

web mekânlar�, bankan�n � ubelerinde sezilen temel tasar�m konseptine uygun tasarlan�rsa, 

ak�lda kal�c�l�� � ve ça� r�� �m� daha etkili olur. Firman�n kurum kimli� i ve halkla ili� kiler 

yat�r�mlar�n�n etkileri, yeni yay�na sunuluyor olsa bile sayfan�n firman�n mekân�n� 

ça� r�� t�rmas�yla kolay kabul edilebilir ve tan�nabilir olmas�n� sa� layabilir. K�sacas� firman�n 

binalar�n� tasarlayan mimar, web mekânlar�n�n tasar�m�nda söz sahibi olabilir. 

3.5 Web mekân� adresleri ve web mekân�n�n oldu� u yer. 

 

Web mekânlar�n�n olduklar� yeri kavramak konusunda farkl� iki önemli yakla� �mdan 

bahsedilebilir. � lki web mekân�n�n bulundu� u sunucunun bulundu� u yerdir. Bütünüyle co� rafi 

bir bilgiye dayal� bir sonuçtur. Yukar�da resmi verilmi �  olan tüm dünyadaki Internet a� � 

haritalar�na uygun � ekilde ba� lant�n�n en yak�n oldu� u yer, bant geni� li � i de dikkate al�nmak 

kayd�yla, en h�zl� eri� ilen yer olarak dü� ünülebilinir. Ba� lant� s�ras�nda al�nan ve gönderilen 

veri paketleri ne kadar az noktaya u� rayarak devam ederse yani ne kadar az dü� üm noktas�na 

tak�l�rsa iletimi o kadar kolay olur. Ayr�ca co� rafi olarak bir IP adresin yeri önceden o sunucu 

taraf�ndan belirlenmi� se, bir dahaki kullan�c� iste� inde daha kolay bulunur, daha h�zl� eri� im 

sa� lan�r. 

 

� ekil 3.13  Traceroute i� lemi sonundaki ekran görüntüsü 
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Bunlar�n yan�nda Internet ba� lant�lar�n� h�zland�rmak ve web mekânlar�n�n sunumunu 

h�zland�rmak için “mirror” denilen ayna sistemler geli� tirilmi � tir. Çok kullan�lan dosyalar�n 

dünyadaki sadece bir sunucudan istenmesi yerine kullan�c�ya daha yak�n bir kopya sunucudan 

istenmesi mant�� � aran�r. Genelde download siteleri ya da çok kullan�lan arama motorlar�n�n 

kulland�� � bir sistemdir. Baz� web sayfalar�nda, hangi ayna sunucudan veri istenece� ini 

kullan�c�n�n belirlemesi istenirken, baz�lar�nda ise bu iste� in hangi sunucudan olaca� �na, ana 

sunucu karar verir.  

 

� ekil 3.14 Bir adet mirror seçimi sayfas�. Bu sayfa sayesinde ayn� bilgiye hangi mirror 
sunucudan ula� �laca� �na (en yak�n veya en h�zl�) kullan�c� karar verir. 

Bir di� er yandan daha görsel bir seçim de istenebilir. Daha çok çokuluslu � irketlerin tercih 

etti� i bir yöntemdir. Ana sayfalar�nda hangi ülkedeki ya da bölgedeki web mekân�na ve hangi 

dilde ula� acaklar�n� kullan�c�ya sorar. Bunun için de dünya haritas�n� kullan�r. Kullan�c� 

haritan�n Türkiye’deki bölgesine t�klad�� �nda o � irketin Türkiye’deki web mekân�na 

ba� lanm��  say�l�r. Ancak gerçekten verinin tam olarak hangi co� rafi bölgedeki sunucudan 

al�nd�� �n� bilmesi için ba� ka yard�mc� programlar çal�� t�rmal� verinin hangi yollar� izleyerek 

ona ula� t�� �n� test etmelidir. Yani Türkiye’deki bir bölgeye t�kland�� �nda ve kar� �s�na Türkçe 

bir sayfa geldi� inde bu web verisinin dünyan�n ba� ka bir bölgesinde tutuldu� unu bilemez.  

Zaten ço� u web sayfas�n�n verisinin daha ucuz oldu� undan yurtd�� �nda tutuldu� u bir 

gerçektir. Bu sonuçla beraber web mekân�n�n içinde kullan�lan dilin ne oldu� u ve co� rafi 

olarak hangi bölgede tutuldu� u yani nereden yay�nland�� �, o veriye eri� mek için kullan�lan a�  

yolunun uzun mu k�sa m� oldu� unun web mekân�na herhangi görünür katk�s� yoktur. Ancak 
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yine de ülkemizden Internet ç�k�� �n� sa� layan kablolar ya da donan�mda bir sorun 

ya� and�� �nda ve bu sorunun etkiler hemen giderilmedi� inde, hangi sayfalar�n yurt içindeki 

a� da hangilerinin d�� ar�da tutuldu� unu kolayca fark edebilir durumday�z. Sayfalar�n tutuldu� u 

co� rafi mekân bu gibi ola� anüstü durumlarda önemli say�labilmektedir.   

Türkiye’den herhangi bir bilgisayardan Google isimli ünlü ve çok kullan�lan arama motoruna 

ba� lan�ld�� �nda, sistem otomatik olarak Türkçe bir sayfa ile kullan�c�y� kar� �lar. Nereden 

ba� lan�ld�� �n� bilir ve ona göre dinamik içeri� i haz�rlar, ön sayfay� kurgulayarak getirir.  

 

 

 

 

 

 

 

� ekil 3.15. Google ana sayfas�nda anahtar sözcük “Internet” verilip web’de arama 
yap�ld�� �nda gelen sonuç 

 

� ekil 3.16 Google ana sayfas�nda anahtar sözcük “Internet” verilip “Türkçe sayfalarda” arama 

yap�ld�� �nda gelen sonuç. 
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�kinci k�stas ise domain name hakk�ndad�r. Bir web eri� iminin birkaç farkl� yolu vard�r. 

Internet üzerinde bilgi al�� veri� ini sa� layan bir bilgisayar, web sayfalar�n� görebilmeyi 

sa� layan yaz�l�m� çal�� t�rd�� �nda, program önceden kendisine verilmi�  olan web sayfas� 

adresine gider. Bu adres genelde bu program� üreten firman�n web portal�d�r. 

Portal kelimesi ve genelinde olu� turdu� u kavram da asl�nda önemli bir ç�k��  noktas� 

say�labilir.  

Örne� in Microsoft Internet Explorer kullan�l�yorsa, program yüklendikten sonra Internet 

ba� lant�s� sa� land�� �nda Microsoft Network’ün sayfas�na gidilir. Bu sayfa için “home page” 

kavram� kullan�l�r. Ba� ka bir program, ba� ka bir siteyi ya da sayfay� ba� lang�ç sayfas� olarak 

belirlemi� tir. Kullan�c� isterse ba� lang�ç sayfas�n�n ayar�n� de� i� tirebilir. Baz� siteler ise web 

ahlak�na uygun olmayarak ufak bir program sayesinde, kendi sayfalar�n� kullan�c�n�n izni 

olmadan kullan�c�n�n ba� lang�ç sayfas� yaparlar. 

Bunun d�� �nda kullan�c� Internet üzerindeyken gidece� i sayfan�n adresini kendisi yazar. O 

sayfaya eri�mek ister veya bir arama mekanizmas�ndan istedi� i bilgi için arama kriteri olarak 

belirledi� i anahtar kelimeleri girer ve o kelimeleri içeren sayfalar�n linkleri ortaya ç�kar. 

�stenilen sayfaya gidilmi�  olur. 

Tüm bunlar bir � ekilde, istenen sayfaya eri� mek içindir. �stenen ki� iye telefon etmek için 

numaras�n� bilmek veya çevirmek gibi. Bu basit anlat�m�n d�� �nda web asl�nda bilinirlik 

kavram� ile ilgili de� erler içerir. 

Büyük bir firma veya s�k kullan�lan bir bankan�n web sayfalar� oradad�r. Markala� mak ve 

marka de� erlerinin say�sal ifadelerle verilebildi� i günümüzde, web sayfalar�n�n isimleri ve 

alan adlar� da de� erlidir. Örne� in Coca Cola firmas�n�n marka de� eri yakla� �k 69 milyar dolar 

olarak ifade edilmektedir. Ya da örne� in Walt Disney ismi de ayn� � ekilde de� erli bir isimdir. 
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Çizelge 3.1 Dünyan�n en de� erli 15 markas� için tablo. Kaynak: 
http://www.turkbrand.com/2ksbrand100.asp Eri� im 2004 

 

2002Marka De� eri  2001 Marka De� eri    % de� i� imleri 2002 s�ras�    Marka 
(Milyar $) (Milyar $)  

1 COCA-COLA 69,637 68,945 1 

2 MICROSOFT 64,091 65,068 -2 
3 IBM 51,188 52,752 -3 

4 GE 41,311 42,396 -3 

5 INTEL 30,861 34,665 -11 

6 NOKIA 29,970 35,035 -14 

7 DISNEY 29,256 32,591 -10 
8 MCDONALD'S 26,375 25,289 4 
9 MARLBORO 24,151 22,053 10 

10 MERCEDES 21,010 21,728 -3 

11 FORD 20,403 30,092 -32 
12 TOYOTA 19,448 18,578 5 
13 CITIBANK  18,066 19,005 -5 
14 HEWLETT-PACKARD 16,776 17,983 -7 
15 AMERICAN EXPRESS 16,287 16,919 -4 
 

Internet ve Web teknolojilerinin s�k kullan�m� ve yayg�nl�� � sayesinde markalar�n isimlerinin 

Alan adlar� da (domain name) de� erli say�lm�� t�r. Asl�nda bu adlar bir simgedir. Bir web 

bilgisinin Internet’te bulunmas�n� sa� layan ana de� er Internet Protokol numaras�d�r. TCP/IP 

Protokol bile� iminin adresleme ile ilgili bölümü ile mümkün olur. Asl�nda her isim veya her 

sunucu Internet’te iken bir numaraya sahiptir. Bu numaraland�rma 255.140.0.35 gibi genelde 

birbirlerinden nokta ile ayr�lm��  0’dan 255’e kadar 4 ayr� rakamd�r. Yani 255!x4’e kar� �l�k 

gelen say� kadar IP numaras� çe� itlemesi yap�l�r. Bu numaraland�rma tahsisini yapan uluslar 

aras� bir kurulu�  vard�r. Bu kurulu�  belirli bir ücret kar� �l�k bu isimleri ba� vuranlara 

satmaktad�r. Markan�n gerçek sahibi firmalardan önce, webdeki baz� giri� imcilerin bu alan 

adlar�n� önceden sat�n alarak, sonra firmaya o adresi yüksek bedellerle satmay� i�  haline 

getirmi� ler, belirli bir süre bu i�  çok cazip ve imrenilen kolay yoldan zengin olabilme f�rsat� 

olarak moda olmu� tur. Ancak � imdilerde hem yurtd�� �nda hem de ülkemizde alan ad� almada 

baz� ek bilgiler istenmekte ve markan�n isim de� eri sahibine verilmeye çal�� �lmaktad�r 
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Bu kadar çok çe� itli numara varken, böyle önceden yer ve isim kapabilme iste� i yüzünden, 

dünyada � imdiden IP numaras� s�k�nt�s� ba� lam��  ve bu numaraland�rma sisteminin yak�nda 

yeterli gelmeyece� i tahmini yap�lmaya ba� lanm�� t�r. 

IP Numaralar� için 4 adet s�n�f belirlenmi� tir. A,B,C ve D s�n�f� adresler. � lk say�s�na göre 

s�ralama � öyledir. 

1 ile 126  aras�nda ise  Class A adrestir ve a�  oldukça büyüktür. Çok say�da sistemi adresler. 

128 ile 191 aras�nda ise Class B adrestir ve a�  ortalama büyüklüktedir. 

192 ile 223 aras�nda ise Class C adrestir ve a�  ufak bir a� d�r. 256 makineyi geçemez. 

224 ile 239 aras�nda ise Class D adrestir. 

240 ile 255 aras�nda ise Class E adrestir. 

Web sayfalar�na eri� imi sa� layan adres, programa yaz�ld�� �nda, bu program bu adresin hangi 

IP numaras�na kar� �l�k geldi� ini, DNS (Domain Name Server) Alan ad� sunucusuna sorar. Bir 

çe� it bilinmeyen numaralar hatt� gibi sistem bu adresin hangi IP numaras�na kar� �l�k geldi� ini 

bulur ve kullan�c�ya fark ettirmeden sayfa e� er eri� ime aç�ksa ve sorun yoksa ekrana getirir. 

E� er bu isim çok kullan�lan ve devaml� eri� ilen bir adres ise kullan�c�n�n ba� l� oldu� u sistem 

çok fazla zaman kaybetmeden hemen sayfaya eri� imi sa� lar. Ancak adres yeni tan�mlanm��  

veya o sistemden önce eri� ilmemi�  bir yerse, adresin numaras� aran�r fark edilmese de bu i�  

için ayr� bir zaman harcan�r.  

Yukar�da bahsedilen rutin ba� lant� i� lemlerindeki kritik bilgi “bilinebilirlik”tir. Gerçekte Coca 

Cola markas� vard�r. Bakkallardan, marketlerden, bedeli kar� �l� � � sat�n al�p içilebilir. Ayn� 

� ekilde televizyonda veya ba� ka medyalarda hem bu markan�n hem de rakiplerinin devaml� 

suretle reklâmlar� yap�l�r. Art�k kullan�c� böyle bir bilinebilir kavram�n, web ortam�nda bir 

sitesi oldu� unu tahmin edebilir.  Sadece ba� �na bir “www” eklentisi ekleyip nokta koyup 

markan�n ismini yaz�p yine nokta ile ay�r�p sonuna ise “com” yaz�p aratmas� yeterlidir. Hatta 

baz� programlarda sadece markay� yazmak bile yeterlidir. Coca Cola’n�n Amerika’daki 

devasa merkez binas�n�, ya da binan�n ünlü bir ayr�nt�s� olan dönen amblemini, küresel bir 

� irketin fiziksel kaplad�� � yeri araziyi ve çevreye etkilerini bilmesi gerekmez. Ayn� � ekilde bu 

� irketin Türkiye’deki merkez ofisinin, yönetim yerinin muhasebesinin ya da s�ra d�� � binas�n� 

bilmez. Muhakkak böyle binalar vard�r ama ilk eri� imle akla gelen, kurumun webdeki yüzü 

yani webdeki mekân�d�r. 
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�� te “web mekân�” kavram� da bu � ekilde do� mu� tur. Orada bir yer vard�r. O yer bir firman�n, 

bir markan�n ya da bir olu� umun bilgi verdi� i, bir � ekilde veri sundu� u bir yerdir. Fiziksel 

olarak nerede oldu� u önemli de� ildir. Adresi ile o yer tan�mlan�r. Dünya co� rafyas�nda, xxxx 

ülkesinin, xxx bölgesindeki, xx bölümündeki, x mekân� art�k bu kadar uzun uzad�ya lokasyon 

bilgisi verilmeden, kullan�c�n�n makinesinde olu� turulmu�  bir veri bilgisidir. “O yer” kavram� 

bu � ekilde web teknolojilerinin hayat�m�za girmesiyle bir adresle tan�mlanabilir ve sunulabilir 

olmu� tur. 

Her ne kadar IP numaralar� az da olsa co� rafi bilgi içerseler bile, DNS’ler sayesinde kullan�c� 

IP numaras� hat�rlamak zorunda kalmamaktad�r. Ayr�ca Türkiye merkezli ve bütünüyle Türk 

ortaklar�n kurdu� u bir firma, herhangi bir � ubesi veya herhangi bir ba� lant�s� olmad�� � halde, 

ba� ka bir ülkedeki sunucu üzerinde bilgilerini sunabilmektedir. O yüzden webdeki 

tan�mlanabilir “o yer”in herhangi bir co� rafi lokasyon problemi yoktur.  

Fiziksel olarak mekân ve o mekân bilinebilirli� inin önemi ve mekân� tasarlayan ki� i mimar�n 

bu önemli s�fat için tasar�s�n� kurgulamak zorunlulu� u art�k, belirli bir de� ere sahip “o yer” 

bilinebilirli � ine sahip, elektronik mekân olan web mekân� için ayr� bir zorunlu k�stas 

olmaktad�r.  

Web mekân�n�n kimliklendirilmesi sadece adres alarak veya IP numaras� ile k�s�tl� de� ildir. 

Mekân�n kimli� i, mekân sahibinin sundu� u bir kavramd�r. Ve genel olarak kabul edilir ki, bir 

banka binas�n�n, güvenli ve modern olmas� istenir. Bu firman�n web mekân�ndaki 

kimliklendirilmesi, fiziksel mekândaki olgular�n tekrar� m�, yoksa farkl� bir yakla� �mla m� 

kurgulanmas� gerekti� ine bir tasar�mc�n�n karar vermesi gereklidir. Bu tasar�mc� mimar 

olabilir. 

3.6 Geri dönme ilerleme ili� im ile farkl� bir yere gidebilme ve yer bulma kavramlar� 

 

Web mekânlar� aras�ndaki ileti� im fiziksel mekân�n sunabildi� i ileti � ime göre çok h�zl� ve çok 

de� i� kendir. Kullan�c� bir sayfa ile me� gulken, sayfa içindeki ba� ka bir ba� ’a t�klayabilir. Bu 

ba� a t�kland�� �nda sayfa farkl� bir içerikle dolabilir. Hatta baz� ba� lar web sayfas�n� 

tasarlayanlar taraf�ndan, yeni bir pencere açmaya programlanm�� lard�r. Baz� kullan�c�lar ise 

önceden inceledikleri sayfan�n da kaybolmamas� için Shift tu� una bas�l�yken, ba� lara t�klarlar, 

ayn� � ekilde bu durumda da birden fazla pencere aç�l�r. 
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Bu farkl� pencerelerin amac� her birinde farkl� biliye ula� mak ve onlarla ayn� anda 

çal�� makt�r. Mekânsal olarak ayn� anda birkaç mekânda olunamayaca� � bilinmesine ra� men 

ayn� anda sistemimizin el verdi� i kadar çok web mekân�n� görüntüleyebiliriz. 

Gerekirse bu web mekânlar� aras�nda geçi�  yapmam�z mümkündür. Önemli kimliklendirme 

ileri geri � eklinde dola�makt�r. Yani web mekânlar� aras�nda önce bak�lan sonra bak�lan diye 

ay�rt etmemiz mümkündür. 

 

� ekil 3.17 Web mekânlar�nda karma� �k ba� lant� yap�s�n�n basitçe � ekillendirilmi�  çizimi 

Di� er bir hal ise düzlemsel bak��  sa� layan ekran�m�zda sayfalar� di� erlerinin üstüne getirmek 

de mümkündür. Böylece masan�n üzerindeki kâ� �d� öne arkaya almak gibi farkl� pencereler 

içinde dola� �labilir. 

Bu dola� abilme yetisi kazan�ld�kça fiziki mekânlar aras�nda dola� �rm��  gibi kullan�c� mekân 

geçi� lerini yads�yacak ve ili� im yap�lar� ile ba�  kurabilecek farkl� yerlere gidebilecek ve 

isterse ç�k��  noktas�na dönebilecektir. Halk aras�nda genellikle sörf yapmak denilen bu 

gezinme yöntemi mekânsal çe� itlendirmede oldukça önemlidir. 
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4. WEBDEK �  ENFORMASYONUN MEKÂNSALLA � TIRILMASI 

4.1 Web uzay� içindeki web mekân� 

 

Web mekânlar�nda gözlem penceresi olarak kullan�lan ekran ve di� er gösterim ayg�tlar� içinde 

bile farkl� mekân pencereleri aç�labilir. 

 

� ekil 4.1 Bir ekran içersinde birçok web penceresi aç�lm��  ve de� i� ik pencerelerden farkl� 
web uzaylar� görüntüleniyor 

Farkl� pencerelerde aç�lm��  ve birbirleri üstüne yerle� tirilmi �  olan sayfalar� kullan�c� istedi� i 

zaman en öne getirebilir. �stedi� i zaman en alta alabilir veya kapamadan görünmez hale 

getirebilir. Hatta baz� i� letim sistemlerinde sayfay� yar� geçirgen halde tan�mlayabilir. Alttaki 

sayfa yar� görünür. �stedi� i zaman açabilir. �sterse o sayfay� kapatabilir. 
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� ekil 4.2. Farkl� web uzaylar�n�n bir kullan�c� görü� ünde gösterilmesi 

Sonuçta web uzay� s�n�rs�zd�r. Bu s�n�rs�zl�kta hangi pencerenin görünece� i hangisinin 

görünmeyece� ini belirleyen kullan�c�d�r. 

 

� ekil 4.3. Web sayfalar� aral�klar�. Uzaydaki kesit görünü� leri. 
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Web mekânlar� say�sal olarak iletilirken ya da link yap�lar� ile farkl� IP adreslerine 

ba� lan�rken co� rafi olarak da de� i� ik yollar� kat ederler. Web mekânlar� say�sal olarak 

bilgisayarlarda genellikle de sunucularda tutulur. Bir web mekân� belki de ayn� anda iki ayr� 

bilgisayarda tutulabilir. Ama bilinen � udur ki sayfalar aras� ba� lant� yap�s� mant�ksal oldu� u 

gibi ayr�ca fizikseldir de. Yani co� rafi olarak tüm dünya bilgisayarlar�, e� er Internet denen 

uzaya aç�lm�� larsa; Fiberoptik kablolar, uydu ba� lant�lar� veya ba� ka ba� lant� � ekilleri ile 

fiziksel olarak ba� lanm��  demektir. 

 

 

� ekil 4.4. Dünya Internet ba� lant�s� co� rafi düzeni. Eri� im: 2000 

 

Bu ba� lant�n�n haritas� da ç�kart�labilir. Bu haritaya göre web mekânlar�n�n ileti� imin ve 

ili � im yap�lar�n�n asl�nda bir fiziksel a�  örgüsüne sahip oldu� u ve bir � ekli oldu� u fark edilir. 

Bu � ekiller özel bir gösterim yap�s� olmazsa kullan�c� taraf�ndan hissedilmeyebilir. 
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� ekil 4.5 Web sayfalar�n�n dola� �m�n� sa� layan Internet a� �n�n küresel haritas� 

 

Yukar�daki tüm aç�klamalar Internet omurgas�n�n fiziki � ekilleri hakk�nda genel bilgiler 

vermektedir. Her ne kadar Internet, ilk etapta fiziki olmayan kavramlar ça� r�� t�rsa da bu 

örneklerde görüldü� ü gibi fiziki kavramlarla da güçlendirilmi�  tan�mlara sahiptir.  

Bu özelliklerle Internet üzerindeki bilginin dola� ma � ekillerinin fiziki yol çizgileriyle 

tan�mlanmas� ve böylece bilgi ak�� �n�n daha kolay anla� �l�r olmas� sa� lanabilir. Ekran 

üzerindeki web uzaylar�n�n (pencerelerinin) yerleri belirgin bir kullan�m � emas� sunarken, 

web mekânlar�n�n kullan�c�ya hangi yollardan geçerek geldi� inin bilinmesi de bir tan�mlama 

görevi üstlenir. 
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� ekil 4.6. Internet omurgas�n�n küresel ba� lant� haritas�n�n düzlemsel hali. (Bir portakal 
kabu� unun bir düzleme bast�r�lm��  hali gibi izdü� ümsel deformasyonu da dikkate al�nmal�d�r) 

K�sacas� web üzerinde gelen bilginin hangi co� rafyadan geldi� inin bilinmesi ne gibi yollar kat 

etti� inin canland�r�lmas�, mekânsal kurguya olumlu etki edebilir. Latin Amerika’dan bir 

sayfaya girildi� inde, sayfadaki görsel ö� elerin Latin ö� elerle bezendi� i ve o yöreye özgü 

ak�lda kalan mekânlar�n resimleriyle dolu olmas�, o anda kullan�c�n�n farkl� bir mekâna konuk 
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oldu� u etkisini verebilir. Gerçekte bu sayfalar kullan�c�n�n ülkesinde belki de çok yak�n�ndaki 

bir sunucunun ar� ivinden say�sal olarak aktar�l�yordur ama kullan�c� farkl� mekândaym��  gibi 

hissedebilir. Bu durumda yukar�da � ekillerle süslenen co� rafi a�  yap�lar� ço� unlukla, verinin 

dola� �m yollar�n�n haritalar�d�r. Bu � ekiller sayesinde Internet’in kollar�n�n küresel oldu� u ve 

tüm dünyaya yay�ld�� �n� anlar�z. Bu kabul do� rultusunda art�k Latin Amerika ö� eleri olan bir 

sayfay� gezdi� imizde hatta bu sayfa o yöreyi tan�tan bir sayfaysa Latin Amerika’ya ba� lanm��  

ve oradaki yay�n� al�yormu�  gibi mekânsal bir tan�mlamaya ula� abiliriz. 

Fiziksel a�  yap�s� bu � ekillerle küresel a�  yap�s�n�n haritas�yla verinin herhangi bir yerden 

gelebilece� ini ve verinin geldi� i yer de� il içeri� inin mekân� kurgulamada kullan�c� için daha 

önemli oldu� unu gösterir.  

4.2 Web mekân� arayüzleri 

 

Web sayfas�: “Bilgisayar yaz�l�mlar�n�n kullan�c� taraf�ndan çal�� t�r�lmas�n� sa� layan, çe� itli 

resimlerin, grafiklerin, yaz�lar�n yer ald�� � ön sayfa.” (T.D.K. Sözlü� ü, http://www.tdk.gov.tr, 

2005) 

Etkile� im özelli� ine sahip bir kurgu ile onu kullanan aras�ndaki, ileti� imi ve etkile� imi 

sa� layan kullan�m kurallar� ve � ekillerinin tümüne arayüz denir. 

 “Bilgisayar modelleriyle herhangi bir etkile� ime girmek için arayüzleri kullan�r�z. Arayüzü 

bilgisayar�n haf�zas�ndaki modeli kullan�c�ya ç�kt� olarak veren yaz�c�, plotter, hatta üç 

boyutlu ç�kt� verebilen araçlar. Bilgi giri� i için klavye dijitalle� tirici (digitizer), fare, taray�c�, 

dijital foto� raf makinesi gibi araçlar kullan�l�yor. Bilgisayar program�, arayüzü kullanarak 

sembolik modeli foto gerçeklik düzeyinde realistik ikonik modele dönü� türerek sunar. 

Bilgisayarla ileti� im gerçek zamanda ve tabii hareketlerle olursa ve bilgisayar�n ç�kt�s� 

gerçe� e yak�nsa, neredeyse gerçekmi�  hissini yaratabilir.” (Baykan, 2002 ) 

Her mekân�n bir kullan�m � emas� vard�r. Bu � ema, e� er tasarlanm��  bir mimari mekânsa 

mimar�n mekân�n in� a edilmeden önce tasarlad�� � � ekilde i� ler. Gerekirse veya � artlar 

de� i� tikçe mekân�n kullan�m � ekli amac� ve özellikler farkl�la� t�kça, � ema da de� i� ebilir. Bu 

de� i� im mekân�n dinamik olarak kullan�lmas�na ba� l�d�r. 

Mekân� kullan�rken, mekân kullan�m arayüzü genelde yaz�l� veya çizili olarak kullan�c�ya 

verilmez. Mekân içindeki parçalar�n kullan�m� al�� kanl�klar ve çe� itli i � aretleme yöntemleri ile 
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kullan�c�ya gösterilir. Ancak kamusal ve büyük mekânlarda, giri� lerde mekân�n kullan�m� 

hakk�nda ek bilgiler, yol ve yer gösterici i� aretler bulunur. Günümüzde birden fazla alt 

mekân� olan kamusal alanlarda elektronik kiosklar ve de� i� ebilen tabelalar kullan�lmaktad�r. 

Müzelerde ve temal� gösterim binalar�ndan kullan�c�lara yol göstermek için bro� ürler ve gezi 

� emalar� da kullan�labilir. Bir web mekân�nda ise kullan�c� web arayüzüne al�� �kt�r. Ekranda 

baz� t�klama bölümlerinin olaca� �n� bilir ve buna göre fareyi gezdirerek bir ba� lant� bulmaya 

çal�� �r. 

Bu yönlendirme araçlar�nda oldu� u gibi; genel olarak bu web sitelerini kullanmaya yarayan 

temel araçlar ve kurallara web arayüzü denir. Web mekânlar�nda kullan�lan arayüzün 

belkemi� ini mekân kurgusu ve onu iletilebilme amac� yatar. Bu amaç ister istemez arayüzün 

� ekillenmesine ve geli� tirilmesine yard�mc� olur. 

Sonuçta bir web projesinde, arayüz mekânsal arayüzlere ne kadar benziyorsa ya da ne kadar 

kolay benzetilebiliyorsa, o web projesi o kadar web mekân� olmaya yak�nd�r denebilir. 

 

4.3 Mimari mekân� bilgisayar deste� i ile webe ta� �ma 

 

Bir tasar�m olgusu sonucu ortaya ç�km��  mekân, çe� itli yollarla temsil edilir. Bu temsil teknik 

resim kurallar�na uygun olarak çizilmi�  plan-kesit-görünü�  veya perspektif olabilece� i gibi, 

ölçekli maket � eklinde de olabilir. Gerekirse bilgisayar destekli çizim ve üç boyutlu 

modelleme ile de sunum yap�labilir. 

Tüm bunlar�n d�� �nda de� i� ik yollarla mimari mekân� sunmay�, temsil etmeyi ve an�msatmay� 

amaç edinen ifade yollar� da ara� t�r�lmaktad�r. Bunlar müzik, yaz�, ak�� kanlar, �� �klar ve 

bunlar gibi daha farkl� yard�mc� olgularla yap�lmaktad�r. 

Bilgisayar ortam�nda say�sal yöntemlerle çizilmi�  olsalar veya klasik yöntemlerle çizildikten 

sonra, taray�c�larla say�salla� t�r�lm��  olsalar veya mekân�n maketi yap�ld�ktan sonra say�sal 

olarak foto� raf� çekilmi�  olsa bile, bu veriyi webe ta� �mak için çe� itli çevirici yöntemler 

geli� tirilmelidir. Çünkü yukar�da bahsedilen tüm i� ler verinin basitçe say�salla� t�r�lma 

i� leridir. Say�salla� t�r�lma i� i verinin webe ta� �nmas� için gerekli ilk � artlardan biridir ama tek 

ba� �na sonuca ula� t�rmaz. Verinin webde yay�nlanabilmesi için baz� tekniklerin kullan�lmas� 

gereklidir. Bu tür teknikler dönü� türücülerle baz� dosya formatlar�n�n html dosyas�na veya 
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web taray�c�s�n�n gösterebildi� i di� er dosya formatlar�na dönü� türme i� idir. 

Bu dönü� türme i� inin sonras�nda, basit bir sunumla, say�sal veriyi Internet’ten eri� ilebilir 

� ekilde sunucuya koymak gelir. Ancak bu yöntem mekân�n sadece iletimini sa� lam��  olur. Bir 

teknik çizimin fotokopi yoluyla ço� alt�lmas�, bir kitaba veya bro� üre say�sal bask� yöntemiyle 

bas�lmas� veya faks yoluyla bir yerden bir yere iletilmesiyle, sadece Internet’e ba� l� bir 

sunucudan gönderilmesi, elektronik postaya eklenmesi yani salt say�sal hale getirilmesi web 

mekân� yarat�m� anlam�na gelmez. 

Webdeki mekân, web olanaklar�n� kullanarak, fiziksel mekân�n say�sal ortamda yeniden 

duruma göre tasarlanmas� ve hatta mekân etkisini fiziksel halinden farkl� olarak sunabilen 

mekân olabilmesi ile ortaya ç�kart�labilir. Gerekti� inde, her an orada olabilme kabulünü 

yaratabilmeli, içinde gezildi� inde bir bütün halini gösterebilmeli ve özgün bir mekân olgusu 

sunabilmelidir.  

Web, aslen bilgisayar ortam�nda sunulur. Yak�n zamanda cep telefonlar� ve ev e� yalar� 

sayesinde de webe eri�me imkân� vard�r. Günümüzde dahi cep telefonlar� da art�k, basit bir 

ses iletimi yapan aletler olmaktan ç�k�p yava�  yava�  cep bilgisayar� olma yolunda 

ilerlemektedirler. 

Bu kabule göre, web mekân� Internet’e ba� l� bir ayg�t üzerinde sunulabilen bir olgudur. Yani 

web mekân� yaratmak için, mekân� söz konusu ayg�tlar�n i� leyebilece� i ortama ta� �mak � artt�r. 

Bu çal�� mada webi görüntüleyebilen ayg�tlar�n k�saca ”bilgisayar” olarak tan�mlanaca� �n� 

belirtmek gerekir. Ancak yeniden belirtmek gerekir ki bilgisayar ortam�nda say�salla� t�r�lm��  

her mekân temsili web mekân� say�lmayabilir. 

Web kavram� temelinde ileti� imi içerir. Bilgisayarda bir � ekilde bulunan say�sal bir bilgi, 

depolama araçlar�nda bulunan (sabit disk, CD, DVD ve di� er depolama araçlar�) 1 ve 0’dan 

olu� mu�  mant�ksal dizelerdir. Öncelikle bu dizelere eri� im mümkün olmal�d�r. Bu eri� imin 

sonunda, mant�ksal ifadelerle ikilik düzen veya hexedecimal yani onalt�l�k düzenle kodlanm��  

bilgi, hangi formattaysa kullan�c�ya sunulabilecek � ekilde olmal�d�r. Bu sunumun d�� �nda bu 

bilgi ayr�ca, http protokolüne uygun � ekilde Internet’te yay�nlanabilir � ekilde olmal�d�r. 

Sonuçta web mekân�n�n verilerine ula� �rken web teknolojilerini kullanmak esast�r. Bu 

teknolojinin üstünde geli� tirilmi �  farkl� eklentiler ve programlar sayesinde mekân�n, web de 

daha iyi alg�lanmas� sa� lanabilir.  

Fiziksel mekân verilerinin ve temsillerinin web mekân� olarak kullan�lmas�na yarayan baz� 
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yöntemler, çeviriciler ve izdü� ümsel sunum yöntemleri vard�r. Bu yöntemler bu çal�� mada 

incelenecektir. Web mekân�n�n, izdü� ümsel olmas�, 3 boyutlu olarak fiziksel mekân olarak 

alg�lanmas�nda sorunlar� var olabilir. Bunun yan�nda teknik baz� problemler de içerebilir. 

Ancak � u anda ve gelecekte fiziksel mekân ihtiyac� kadar web mekân� ihtiyac� da önemli 

ihtiyaçlar aras�nda say�lacakt�r. Özetlemek gerekirse, mekân� bilgisayar ortam�nda tutmak ile 

web mekân� haline getirmek aras�nda farklar vard�r. Mekân� say�salla� t�r�p webe koymak ön 

� artt�r ama web mekân� statüsünü kazand�rmak için tek ba� �na yeterli de� ildir. 

4.4 Zamana göre de� i� kenlik ve bunun tasar�ma etkisi. Dinamik mekânlar 

 

“Canland�rma kavram�n� mimarlar için probleme dönü� türen, mimarl�k disiplininde statik 

de� erleri sürdürmekteki kararl�l�klar�d�r. Kal�c�l�� a adanm�� l� � � nedeniyle mimarl�k, 

hareketsizli� i temel alan kavray�� �n son formlar�ndan biridir. Geleneksel rolü bar�nak 

sa� lamak olan mimarl�k; hareketi durdurmakla bir kültür olu� turmas� gereken mimarlar. Bu 

zamans�zl�k arzusu safl�k ve özerklikle ba� land�r�l�r. Dural olmayan organizasyon modellerini 

mimarl�kla tan�� t�rma yoluyla bu yakla� �mlara meydan okumak, mimarl�� �n özünü tehdit 

etmeyecek, aksine onu ilerletecektir.” (Lynn, 1999) 

Web içeri� inin say�sal olmas�yla kazand�� � önemli bir getirisi zamana göre de� i� ebilmesidir. 

Web içeri� i, kullan�c� sunucudan istekte bulundu� unda, çe� itli tekniklerle istek zaman�na 

uygun olarak toplanmas� ile olu� ur. Bu bilgiler belirli bir protokol kurallar�na uygun olarak 

(http, Hyper text transfer Protocol, Yaz� Ötesi � letim Kurallar�) kullan�c�n�n bilgisayar�na 

gönderilir. Bu gönderim sonras�nda kullan�c� bilgisayar�nda web gösterici program çal�� �r ve 

sayfay� derleyerek gösterir. 

Bu iletim protokolüne uygun olarak kullan�c�n�n web göstericisinin özellikleri web içeri� inin 

gösterilmesi için önemlidir. Her kullan�c� farkl� web göstericilerin farkl� yorumlamas� 

yüzünden ayn� içeri� i farkl� � ekilde görebilir. 

Bunun yan�nda sunucudaki o anki de� i� iklikler kullan�c�n�n bilgisayar�na yans�yabilir. Yani 

bugün istenen bir gazetenin web içeri� i ertesi gün hatta saat ba� � de� i� tirilebilir. 

Web mekân� bu yönüyle çok esnek bir konuma sahiptir. �stek ve bu iste� e gönderilen cevap, 

güncellemeye göre de� i� ebilir. Yani fiziksel mekân, yine fiziksel olarak de� i� tirilerek farkl� 

hale gelebildi� i gibi, web mekân� için de� i� iklik fiziksel olmad�� � gibi nispeten daha kolay 

sa� lanabilir. Yani bir web içeri� inin de� i� tirilmesi çok h�zl� olabilir. Ço� u fiziksel mekân� 
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h�zla de� i� tirmek çok mümkün de� ildir. 

Zaman, web mekân� için önemli bir k�stast�r. Bunun yan�nda web kendi içinde enteraktifli� i 

yani kar� �l�kl� etkile� imi bar�nd�r�r. Bir web sayfas� iste� i bir yönden gelen etkile� imdir, o 

anda web içeri� inin cevap olarak gönderilmesi de kar� � etkile� imdir. �ste� in zaman� ve bu 

iste� e cevab�n zaman� tüm web içeri� inin farkl� olmas�n� sa� layabilir. Örne� in milisaniyelerle 

ölçülebilen k�sa süreler içerisinde tüm web içeri� i de� i� tirilebilir. Bu de� i� im sadece sistemin 

yenilenebilme h�z�na ve kullan�c�n�n Internet’e ba� lanma h�z�na ba� l�d�r.  

Kullan�c�dan gelen istek daha kapsaml� olabilir. Veya sunucu cevab� bir i� lem süresi sonras� 

da verebilir. Örne� in bir bankan�n web mekân�na girildi� inde, hesap numaras�n�, kullan�c� 

numaras�n� ve � ifre bilgilerinin do� rulu� u kontrol edildikten sonra sistem sizi kabul edebilir. 

Sistem sizi kabul etti� indeki web içeri� i yanl��  bir giri�  sonucu gelen sayfadan farkl�d�r. Yine 

sistem belirli bir zaman sonra kullan�c�y� sistemden güvenlik sebebi ile ç�kartabilir veya 

yeniden � ifre sorabilir. 

Bunun yan�nda sistem, kullan�c�y� tan�mlamak için, kullan�c�n bilgisayar�na baz� ufak kay�tlar 

b�rakabilir. Genelde basit ve fazla yer kaplamayan yaz� dosyalar�ndan olu� an kay�tlara 

“cookie” yani Microsoft’un çevirisi ile “çerez” denmektedir. Bir web içeri� i kullan�c� 

taraf�ndan istek olarak gönderildi� inde, sunucu ayr�ca önceden b�rakt�� � bu kay�ttan bilgileri 

de al�r. Sunucu, kullan�c�n�n önceden bu içeri� e ne kadar istek gönderdi� ini, en son ne zaman 

bilgi ald�� �n�, kendisine özel ayarlar� hatta kullan�c�n, kay�t ismini ve � ifresini bu kay�t 

dosyas� sayesinde ö� renebilir. Böylece kullan�c�n�n en son yapt�� � ayarlar ve bilgiler o anda 

sunucu taraf�ndan i� lenir ve her kullan�c�ya farkl� web içerikleri gönderilebilir. Bu tür web 

içeriklerine “dinamik içerik” denir.  

Dinamik içerik, web mekân�na ki� iye göre özelle� tirme imkân�n� da sunar. Yani kullan�c� bir 

sunucudan gelen içeri� in kendisine göre düzenlenmesini ve o � ekilde kar� �s�na gelmesini 

isteyebilir. Bu durumda web mekân�n�n genel tasar�m� kullan�c� taraf�ndan 

de� i� tirilebilmektedir. Aynen bir konutu kullanan bireylerin kendi tasarlar�na ve ihtiyaçlar�na 

göre dekore etmeleri gibi.  
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� ekil 4.7 Ki� iselle� tirilebilen elektronik posta görüntüleyicisi olan Mail2web sayfas�ndaki 
özelle� tirilmi �  ana sayfa. 

Web mekânlar�nda önemli amaçlardan biri de fonksiyondur. Web mekân�n� olu� turan veri, 

farkl� görsel etkilerle sunulabilir. Veri ki� inin kullan�m s�kl�� �na göre düzenlenebilir. 

Ki � iselle� tirilebilir ve o kullan�c�n�n kullan�m tercihlerine göre otomatik olarak s�ras� 

de� i� tirilebilir görsel hali farkl�la� t�r�labilir. Web e� er bilgi ak�� � için gerekliyse, kullan�c� bu 

ak�� � bütünüyle kendine özel hale getirmekle kendi mekân�n� � ekillendirmi�  say�labilir. Bu 

ba� lamda webin bir mekân olarak alg�lanmas�n�n ana sebeplerinden biri, kullan�c�n�n webi 

her gün içinde bulundu� u mekânla özde� le� tirmesi olarak görülebilir. Verinin bu � ekilde web 

yolu ile mekânsal yöntemlerle sunulmas�n�n, dinamik web mekânlar� sayesinde daha kolay 

örneklenebilir oldu� u söylenebilir. 

4.5 Webdeki bilginin mekânsalla� t�r�lma yöntemleri 

 

Web mekân� olu� turulmas�nda, webdeki en önemli eleman olan bilginin mekânsalla� t�r�larak 

sunulmas� için baz� yöntemler ortaya konabilir. Bilginin bir mekân olgusu ortaya ç�kartarak 

sunulmas� için bilginin farkl� bir � ekilde kurgulanmas�, kullan�c�n�n ula� mas� gereken 

amac�n�n; gerekenin, bir mekân içindeki bilgi oldu� unu bilinçli ya da de� il yakalamas� 

gerekmektedir. 
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Web üzerinde sayfa olu� turmak için öncelikle eldeki veriler derlenir ve web format�na uygun 

� ekilde kodlan�r. Gerekirse veriler sayfa olu� turulmadan kullan�c�dan veya bir kaynaktan 

al�n�r sayfa � ekline bir program sayesinde getirilir. Dinamik olarak ortaya ç�kart�lan bu 

sayfalar�n içeri� inin ne olaca� � direkt olarak kullan�c�ya da sorulabilir veya sistem 

kullan�c�n�n ba� lant� kurdu� u bilgisayardan baz� bilgiler alarak web sayfas�n� özelle� tirebilir. 

Verilerin web format�na çevrilmesi bilginin mekânsalla� t�r�lmas� anlam�na gelmeyebilir. Web 

format�nda sunulabilen bilgi basit bir hesap tablosundan da gelebilir. Örne� in ö� rencilerin 

notlar�n� görmek için ba� land�klar� web sayfas�nda, bilgi ö� renci i� leri bürosunun 

sunucusunda bulunan not çizelgesinden gelmektedir. Ancak bu bilginin bir mekân� temsil 

etti� i veya web mekân� yaratt�� � söylenemez. 

Web sayfas�n�n içeri� i mekânsal kurguya uygun olmal� veya ona göre tasarlanm��  ve 

kodlanm��  olmal�d�r. 

Bu bölüm içinde bilinin mekân olarak sunumuna yatk�n örnekler verilmektedir. Bu 

yöntemlerin mekân sunumu için uygun olup olmad�� � kullan�c� görü� lerine ba� vurularak 

s�nanm�� t�r. 

4.5.1 Web kameralar� ve mekân iletme yetileri 

 

Kameralar, bir mekân�n görüntüsünü optik olarak okuyup farkl� formatlarda ileten veya 

analog � ekilde medyaya kaydedebilen veya say�salla� t�r�p, say�sal � ekilde saklayabilen ve 

iletebilen görüntüleme ayg�tlar�d�r.  

IP kamera denilen ve Internet üzerinde bir IP numaras� ile kolay ve h�zl� görüntü iletebilen 

kamera tipleri vard�r. Bu tür kameralar 24 saat çal�� �r vaziyettedirler. Bu kameralar direkt 

olarak bir web sayfas�na bilgi veriyor olabilirler. 

Ayr�ca ki� iler canl� olarak birbirleri ile konu� abilirler. Bu tür konu� malarda kamera ile iki ayr� 

mekân kullan�c�lara iletilebilir. � u aralar ço� u amatör kullan�c� birbirleri ile haberle� meyi bu 

� ekilde yapmaktad�rlar. Bir sunucuya ba� lanan kullan�c�lar kendi listelerindeki kullan�c�lar da 

ayn� sunucuya ba� land�klar�nda onlar� görebilir ve ileti� ime ba� layabilirler. Hatta baz� ofis 

programlar�n� da ayn� anda kullanabilirler. Bu yolla canl� e� itim veren e� itim kurumlar� da 

vard�r. 

Bu bölümde ileride örneklenece� i gibi belediyeler yol durumu hakk�nda önemli kav� aklara 
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kamera koyarak bu görüntüleri canl� olarak yay�nlayabilmektedir. 

Bu tür kamera görüntülerinin statik sayfalarda bir bölüm olarak konulmas�n�n bir web mekân� 

yarat�m� olup olmad�� � tart�� ma konusudur. Kameran�n burada getirisi dura� an bir resim 

koymak yerine saniyede belirli bir say�da resim çekip bu resimleri arka arkaya s�ralamaktan 

ibarettir. Yani sayfa örne� in saniyede 24 kez yeniden yüklenir. Kullan�c�lar da hareketli bir 

görüntü elde ederler. 

Fiziksel ve sanal mekân�n üst üste gelmesi durumu isi bugün telekonferans gibi birçok analog 

ve say�sal formda görülmektedir. Bu durumda ise mekân bir kamera imgesi olarak 

alg�lanmakta ve kamera uzaktan kumanda ile idare edilmedi� i sürece izleyici taraf�ndan 

mekân gezilmemektedir. (Anders, 1998) 

Bu çal�� mada sunulmak istenen web mekân� kavram� bir mekân�n canl� olarak sabit bir 

kamera ile webden yay�nlanmas�yla tam olarak örtü� memektedir. Kameran�n hareketli olmas� 

ile kullan�c� interaktif olarak gözetleme i� ini yapabilir ama bu da web mekân�n� tam olarak 

iletme i� ini yapar. Mekân� webde ba� ka � ekilde kurgulam��  say�lmaz. 

4.5.2 Etkile � imli araçlar ve veri temelli dönü� türücüler 

 

Mekân�n bütünüyle say�sal olan web mekân�na dönü� türme i� lemi, olu� turulacak mekânla 

ilgili bilgilerin, önceden ortaya konulmu�  basit ya da karma� �k algoritmalarla çal�� an 

dönü� türücüler sayesinde yap�labilmektedir. 

Bu dönü� türücüler mekân� tasarlamada veya sunmada kullan�lan programlar�n web projelerine 

otomatik olarak veri vermesini sa� larlar. Bu yönle bazen kullan�c�dan geri besleme bilgilerine 

göre o anda web mekân� güncellenebilir. Web mekân�n�n, klasik web sayfas�na göre biliyi 

iletmede daha de� erli oldu� u durumlar görülebilir. 

4.5.3 2b gösterim yöntemleri 

 

Mekân�n izdü� ümsel planlar�n�, görünü� lerini, kesitlerini ve perspektiflerini web sayfas�na 

geçirilme yöntemidir. Bu tür veriler say�salla� t�r�ld�ktan sonra basit bir html kodlama 

sayesinde sayfa içinde gösterilebilir. Bunu kod olarak yazmak yerine görsel olarak 

tasar�mc�ya sunabilen programlar da vard�r. 
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Örne� in Dreamveawer ve Frontpage gibi programlar bu tür html kodlama i� lerini, 

kullan�c�n�n html kodu görmeden dahi yapmas�na imkân verirler. Önemli olan 2 boyutlu 

verinin bir � ekilde web içine al�nmas�n� sa� layacak � ekle uygun say�salla� t�r�lmas�d�r.  

 

 

� ekil 4.8 Fatih Balipa� a Camii’nin rölöve çal�� mas�n�n AutoCAD ile çizilmi�  halinin resmi 

olarak bir web sayfas�na aktar�lm��  hali. 

Ayr�ca 2 ve 3 boyutlu baz� programlar kendi dosya tiplerinin kolayl�kla web’de 

yay�nlanmas�n� sa� layan ufak ekleme programlar ç�karm�� lard�r. Bu tür programlar web 

sayfas�nda direkt gömülebilecek dosya formatlar� ortaya koyarlar. Mimari mekan için yap�lan 

çal�� malar bu � ekilde kolayl�kla web ortam�na al�nabilir. 

Örne� in: AutoDesk’in bir yaz�l�m� olan ve ülkemizde yo� un olarak kullan�lan AutoCAD’in 

böyle bir özelli� i vard�r. DWF olarak k�saltmas� yap�lan bu dosya format� Drawing Web File 

yani Çizimin Web Dosyas� hali olarak çevrilebilir.  
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� ekil 4.9 Bir petrol � irketinin okyanustaki petrol arama ve ç�karma istasyonlar� ile bunun 
borulama sistemlerini gösteren DWF dosyas�n�n Web’de sunulmas�. Eri� im Ocak 2006 

Yine AutoCAD örne� inde oldu� u gibi birçok CAD program� kendi dosya format�n�n web 

sayfas� içine gömülecek � ekilde de� i� tirebilecek ilave yaz�l�mlar� sa� lar. 

Ayr�ca WMF denilen dosya format� da yine webe aktar�m için s�k kullan�lan formatt�r. Yine 

webde oldukça s�k kullan�lan Macromedia’n�n üretti� i Flash isimli program vektörel bilgi 

verebildi� i için hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu vektörel verileri webde kolayl�kla sunabilir. 
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4.5.4 3b modelleme yöntemleri 

 

Üç boyutlu modelleme ve canland�rma programlar� da veri iletimi için webi kullanmas�na 

uygun dosya verebilmektedirler. Bunlardan en s�k kullan�lan� Quick Time VR ismiyle patent 

alm��  Apple’�n ürünüdür. 

Bu yönteme göre kamera genelde üst, alt, ön, arka, sa�  ve sol gibi alt� adet resmin birbirine 

küresel deformasyonla dikilmesi yoluyla çal�� �r. Bu dikilmi�  alt� adet resim bir ek program 

denetimiyle web sayfas� içine konur. Bu � ekilde kullan�c� sanki o mekândaym��  gibi sanki 

ba� �n� sa� a sola, yukar�ya a� a� �ya çeviriyormu�  gibi fare kontrolü ile resimleri görebilir. 

 

� ekil 4.10 Bir oturma odas�n�n 3 boyutlu modeli ve render edilmi�  hali. Bu görüntü sonra 
panorama görüntüsü olarak yeniden render edilecek ve kullan�c�n�n içinde farkl� yönlere 

bakmas� sa� lanacakt�r.  

Bu resimleri al�p dikme i� lemi de program taraf�ndan bir alt programc�k yani plug-in 

sayesinde yap�lmaktad�r. Bu i� lem e� zamanl� olarak yap�lmamaktad�r. Kaliteli görüntüler için 

� u anda kabul edilebilir bir güçteki mimari ofis bilgisayar sistemin bu alt� resmi al�p 

birle� tirmesi uzun zaman almaktad�r. 
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� ekil 4.11 Söz konusu odan�n küresel olarak dikilmi�  6 görüntüsü 

 

 

� ekil 4.12 Çal�� man�n kullan�c�ya istedi� i yönde bakmas�n� sa� layan program. Bu program 
web sayfas� içinde de çal�� maktad�r. 
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Di� er bir 3 boyutlu modeli webe aktarma yöntemi VRML kodlamad�r. Ço� u deneysel, 

akademik veya ticari projede kullan�l�r. Örne� in binlerce parças� olan ve karma� �k yap�l� bir 

makinenin yan�nda oldukça kal�n bir tamir k�lavuz kitab� vermek yerine, görsel � ekilde 

haz�rlanm��  ve parçalar�n sökülme tak�lma i� lerinin hareketli olarak anlat�ld�� � web projeleri 

kullan�lmaktad�r. Kullan�c� makinedeki ar�zay� tespit etmekte ve ettikten sonra hangi 

parçalar�n hangi s�rayla sökülüp tak�lmas�n� gerekti� ini 3 boyutlu olarak görebilmektedir. 

E� itim amaçl� gerçek makineyi sökmek takmak yerine kullan�c� 3 boyutlu modeli web 

üzerinde söküp takmakta ve büyük bir yanl�� l�k olursa gerçek makine zarar görmemektedir. 

Ayn� � ekilde birkaç y�l önce okyanusta batan bir denizalt�da mahsur kalan Rus gemicilerin 

kurtar�lma detaylar�n�n simulasyonu da bu � ekilde sunulmu� tur. 

Mekânsal örnekler için basit iç dekorasyonlar yap�lmas�, emlakçilerin kullanmas� ve ev 

han�mlar�n�n evlerinde yapacaklar� de� i� iklikleri öngörebilmeleri için basit ufak web tabanl� 

uygulamalarda VRML tabanl� olarak geli� tirilmi � tir. Bu tür uygulamalar mekân� 

tan�mlamakta çok ba� ar�l� say�lmayabilir ama geni�  kullan�c� kitlesi olmas� bak�m�ndan kayda 

de� erdir. 

 

 

 

� ekil 4.13 Web tabanl� bir dekorasyon uygulamas�. Yan taraftan haz�r elemanlar� sürükle 

b�rak yöntemiyle modele dâhil edilebilir mekân� kurgulanabilir. 
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4.5.5 Metin tabanl� mekânsal kurgulama ve veritaban� sorgulama yöntemleri 

 

Mekânsal kurgu için bir CAD program�ndan ç�kma bilgi � art de� ildir. Bir mekân içinde üç 

boyutlu modeller içinde gezilmeden veya bir kamera görüntüsüyle tan�mlanmak mekansal 

kurgu için � art de� ildir. 

Bunun yerine bütünüyle dinamik ve veritaban� üzerine kurulu da olabilir. Örne� in Ogame 

denilen web sistemi sadece metin tabanl� mekân sunar. Bu sunum için varsay�lan mekân 

uçsuz bucaks�z uzay ortam�d�r. Yine kullan�c�lar�n tan�mlad�� � bir gezegenden di� er gezene 

yolculuk yap�labilir ve her gezegenin kendi ko� ullar�na göre farkl� sonuçlarla kar� �la� �labilir.  

 

 

� ekil 4.14 Sadece metin tabanl� Ogame sitesinde 16. evren isimli zahiri mekândaki ittifak için 
ça� r� yapan bir grup sayfas�. 
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Bir ba� ka örnek de sadece belirli bir ki� inin girebildi� i bir aç�k art�rma mekân�n� betimleyen 

web sayfalar�d�r. Normalde üye olan herkesin girebildi� i aç�k art�rmalar yerine bu sefer 

sadece belirli ki� i ve ki� ilerin girebildi� i yerlerdir. Aç�k art�rma i� i, art�rmay� yapan yani sat�c� 

ve art�rmaya kat�lanlar aras�nda geçen, taraflar�n yer tuttu� u ve mala verilecek de� er art�kça 

yerlerin de de� i� ti� i bir web sistemidir. 

4.6 Web mekân� ile fiziksel mekân aras�ndaki farklar ve benzerlikler 

 

“Fiziksel mekân” terimi ile sunulan mekân, yarat�lm��  ve fiziksel olarak ortaya konmu�  

mekând�r. Plan üstünde tan�mlanm�� , çizilmi�  ancak in� a edilmemi�  mekânlar fiziksel mekân 

olarak adland�r�lmazlar. Bunlar�n yan�nda bir zamanlar fiziksel olarak var olduklar� halde, � u 

anda fiziksel olarak mevcudiyeti olmayan mekânlar, plan üstünde veya perspektiflerle 

gösterilebilirler. Bir nevi simulasyon (benzetim) i� i say�labilecek, önceden var oldu� u halde 

� u anda ayakta durmayan tarihi mekânlar�n benzetimi için de fiziksel mekân tan�mlamas� 

yap�lamaz. Bilgisayar yard�m� ile 3 boyutlu modeli yap�lm��  bir mekân gösterimi ile klasik 

yöntemlerle izdü� ümsel planlar� görünü� leri ve perspektifleri ortaya konmu�  mekânlar da 

fiziksel mekân de� illerdir. Yani mekân�n tan�mlanmas� için kendisi gösterilmek yerine ancak 

temsili yap�labiliyorsa o mekân fiziksel olarak vard�r denemez.  

Yine “fiziksel mekân” tan�m�n� yaparken eklenebilecek önemli bir husus ise; Foto� raflama ya 

da video yöntemi ile veya bunlara benzer ba� ka bir iletim yolu ile temsil edilme durumunun 

mekân�n gerçekten fiziksel olarak ortada olup olmad�� �n�n kan�t� olmad�� �d�r. Gerçek ile 

gerçek olmayan mekân yani fiziksel olarak o anda uzayda yer kaplayan mekân ile var 

olmayan bir mekân�n temsilleri aras�nda önemli bir fark kalmam�� t�r. Bu yüzden web mekân� 

da asl�nda bir temsil hali say�ld�� �ndan aradaki fark� kolayl�kla betimleme zor olacakt�r. 

Bilgisayar monitöründe gösterilen 3 boyutlu model ve bu modelin “render” denilen 

ürünlerinin, bir foto� raf makinesi ile çekilmi�  mekân görüntüsüne çok yakla� t�� �n� belirtmek 

gerekir.  

Bu çal�� mada kar� �la� t�rma ve benzetme yap�l�rken, web mekânlar� ile fiziksel mekân 

kavramlar� kullan�lacakt�r. Farklar ve benzerlikler sayesinde fiziksel olarak ortada olan mekân 

ile web mekân� aras�ndaki ili� kiler kurulabilir, kavramlar daha net olarak sunulabilir. Ancak 

as�l amaç neyin gerçek neyin zahiri oldu� unu fark ettirmek de� ildir. As�l istenen iki kavram 
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aras�ndaki fark� ortaya koyup webdeki mekân olgusunun daha iyi anla� �l�p, sundu� u 

enformasyon için daha güçlü bir de� er mekanizmas�n�n yarat�lmas�d�r. 

Fiziksel mekân ve fiziksel olmayan mekân kavram� da kendi içinde benzerlikler içerebilir. 

Yani mekân�n alg�lanmas�nda ayn� yollardan gidildi� inde veya ayn� kabuller ele al�nd�� �nda 

birçok benzer yön bulunabilir.  Zaten ço� u sistemde arzu edilen de web mekân�n� 

olabildi� ince fiziksel mekâna benzetebilmek ve kullan�c�n�n web mekân�n� aynen fizikseli 

gibi alg�lay�p onu daha da de� erli k�labilmesini sa� lamakt�r. 

Aradaki farklar� sunmak gerekirse; Web mekân� istendi� inde göz önünde bulunabilir. Yani 

Internet veya Intranet ba� lant�s� kurularak, o mekâna eri� im için gerekli parametreleri 

sa� layarak görsel olarak mekâna ula� �l�r. Zaman ön planda de� ildir. Sadece kullan�c�ya on-

line yani canl� yay�n yap�ls�n ve her an ula� �labilir olsun. Internet ba� lant�s� uygun h�zlarda 

olan kullan�c�lar için web mekân�n�n tutuldu� u sunucunun co� rafi yerinin ve o yerin yerel 

zaman�n�n pek önemi yoktur. Fiziksel mekâna yine fiziksel olarak ula� mak için orada olmak 

gereklidir.  

Fiziksel mekân�n alg�lanmas� için çe� itli temsillerine ihtiyaç duyulur. Örne� in o mekân�n 

belirli bir zamanda çekilmi�  bir resmi gibi. Bu resim çekildi� i andaki fiziksel mekân�n 

durumunu izdü� ümsel olarak ortaya koyar. Turistlerin gitti� i her yerde foto� raf makinesine 

ihtiyaç duymalar�, fiziksel mekân� belgelemek içindir. Web mekânlar� asl�nda zaman-mekân 

kavram�ndan yani uzam’dan ba� �ms�z haldedirler. Ancak fiziksel mekânlar zaman ve 

mekânsal olguya s�k� s�k�ya ba� l�d�r. 

Örnek vermek gerekirse New York � ehri’nin en önemli simge binalar�ndan biri say�lan 

Dünya Ticaret Merkezi y�k�lm�� t�r. Tezin yaz�ld�� � s�rada yeniden tasarlanma ve yap�lma 

durumu söz konusudur. Eski belgeler ve foto� raflar � u an gittikçe de� er kazanmaktad�r. 

Bunlar için Internet’te eski ve canl� foto� raflar�n yay�nland�� � bir site vard�r. 
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� ekil 4.15 Soldaki resimde 11 A� ustos 2001’de binalar�n aras�ndan çekilmi�  Dünya Ticaret 
Merkezi görüntüsü vard�r. Ayn� yerden http://www.earthcam.com adresinden al�nm��  görüntü 

vard�r. Zaman�n fiziksel mekân� nas�l de� i� tirdi� ine bir örnektir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

� ekil 4.16 Dünya Ticaret Merkezinin 2001 Eylül 11’den birkaç ay önce çekilmi�  resimleri. 
Resim yine ayn� tarihlerde binalar�n yerden nas�l göründü� ünü belgelemek için yazar 

taraf�ndan çekilmi� tir. 
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Web mekânlar�n�n olu� turulma amac� sadece fiziksel mekânlar� belgelemek de� ildir. 

Gerekirse olmayan bir mekân yarat�lmak veya � u anda fiziksel olarak ula� �lamayacak bir 

mekân� betimlemek istenebilir. Web mekân�, olan ya da olmayan bir mekân� temsil etmekle 

görevlidirler. Fiziksel mekân ise as�ld�r. Di� er yandan web mekân� e� er bir fiziksel mekân� 

temsil etmek amaçl�ysa, fiziksel mekâna yaratt�� � benzerlik kadar ba�ar�l�d�r.  

Bununla beraber geli� en teknoloji ve web olanaklar� ile on-line olarak mekân�n izlenmesi de 

mümkün olmaktad�r. Örne� in �stanbul Büyük � ehir Belediyesi, trafik s�k�� �kl� � �n� ve ana 

arterlerdeki durumu sunmak amac�yla çe� itli yerlere kamera koymu� tur. Kullan�c�lar o anda, 

önceden belirlenmi�  arterlerdeki trafik durumunu görebilmektedirler. �� te bu sunum için “web 

mekân�” yarat�l�p yarat�lmad�� � çe� itli otoriteler aras�nda tart�� ma konusudur. Ancak yine de 

web mekân� ile fiziksel mekân�n temsilinin, kavramsal olarak iç içe girdi� i bir örnek olarak 

kabul edilir.  

 

 

� ekil 4.17 �stanbul Büyük � ehir Belediyesi’nin web sitesinde canl� yay�n yapan kameralar�n 
harita üzerindeki yerleri. �stenen kamera üzerine t�klanarak o anda söz konusu yerdeki trafik 

durumu gözlenebilir. 

Fiziksel olarak var olan bir mekân�n webde olabilmesi bir iletim yöntemidir. Gösterilmek 

istenen mekân�n o andaki durumudur. Yeni bir mekân yaratmak amac� de� il genel olarak 

iletim yapmak amaçlanm�� t�r. 
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� ekil 4.18 En çok izlenilen mekânlardan, Bo� aziçi Köprüsü ve Altunizade kav� a� �n�n 2 
Aral�k 2004’te saat 19.17’deki durumlar�. 

Bu çal�� mada ad� geçen “web mekân�” ise tasarlanmas� gereken ve web üzerinde kurgulanm�� , 

web özelliklerini içeren bir mekân türüdür. Bir tür “alg�sal mekân” yarat�lmak amaçlan�r. 

“Ayr�ca “alg�sal mekân” da vard�r. Alg�lanabilen ya da görülebilen mekân. Özellikle cam 

duvarl� bir yap�da, bu alg�sal mekân gerçekten nicelle� tirilemeyecek kadar kapsaml� 

olabilir.”(Roth, 1993).  

Kabul edilebilirli� i mümkün olan bir dü� ünceye göre web mekânlar� da, alg�sal mekân 

örnekleri olabilirler. Kullan�c� webde gezinirken mekân� alg�layabildi� i sürece, web mekân� 

anlam kazanabilir. Web mekân� kavram�n� destekleyen ve ortaya ç�kmas�nda önemli bir rol 

üstlenen kavramlar, � üphesiz “alg�sal mekân” ve “kavramsal mekân” kavramlar�d�r. 

“Alg�sal mekânla ba� lant�l� bir ba� ka mekân, kafam�z�n içinde ta� �d�� �m�z zihinsel harita, 

belle� imizde depolanm��  plan olarak tan�mlanabilecek olan “kavramsal mekân”d�r. �yi i �  

gören yap�lar kullan�c�lar�n ak�l gözü ile kolayca kavrayabildi� i ve içinde bir tür 

kaç�n�lmazl�kla devinebildi� i yap�lard�r; Böylesi yap�lar�n iyi kavramsal mekâna sahip 

olduklar� söylenebilir.”(Roth, 1993). 

Ayr�ca mekân�n asl�nda bir kal�c� bellek arac� oldu� u da iddia edilmektedir. Bu iddia, bu 

çal�� madaki web mekân� kavram�n�n de� erini artt�rm�� t�r denebilir. 
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“Derin psikolojik düzeyde, mimarl�� �m�z, bizim yap�m�z olan belle� imizdir; Hem takdir 

edilen mimarl�k hem de anonim yap�lar bize b�rak�lan kan�tt�r. Onun bir k�sm�n� ortadan 

kald�r�rsak, kültürel bir lobotomiyle bu belle� in bir k�sm�n� silmi�  oluruz. .(Roth, 1993) 

Göründü� ü gibi fiziksel mekân kavram�na kar� � geli� tirilmi �  birden fazla mekân kavram� ile 

kar� � kar� �yay�z. Web mekân�n�n bu farkl� kavramlar�n ne kadar�n� içerdi� i kullan�c�lar�n webi 

kullanma s�kl�klar�na göre de� i� ken olabilir. Ancak webde olabilme ve farkl� mekân 

olgular�n� kullanmak isteyen ki� i veya kurulu� lar insanlar için gerekli olan mekân� 

alg�layabilme ve içinde olabilme isteklerine cevap vermelidirler. 

Bu kabule göre de web mekânlar� da aynen fiziksel mekânlar gibi tasarlanmalar� gereken 

olgulard�r. En önemli benzerlik olarak bu ortak yönü verebiliriz. Webdeki bilginin 

kullan�lmas�n� kolayla� t�racak ve bilginin de� erli olmas�n� sa� layacak önemli art�lardan biri 

de tasarlanm��  mekân kavram�n�n webe konulabilmesi ve bunun alg�lanmas�d�r. 
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5. WEB MEKÂNI ÖRNEKLER �  ve KULLANICI GÖRÜ � LER�  

Web mekânlar� olarak seçilen baz� sitelerin, enformasyonunun mekânsalla� t�r�lmas� ve genel 

olarak mekânsal etkileri sunabilme ba� ar�lar�n�n de� erlendirilmesi ve ç�kan sonuçlar�n say�sal 

olarak ortaya konulmas� için farkl� kullan�c�lara anket yap�lmas� çal�� man�n yöntemleri 

aras�na seçilmi� tir. Çal�� man�n yöntemleri aras�nda önemli bir yer tutan, çe� itli 

kullan�c�lar�n�n görü� ünü almak ve web mekân� kavram� için istatistikî bilgi kazanmak için 

haz�rlanan anketle ilgili, haz�rlanma ve yap�lma ve bu yöntemin neden seçildi� i konusunda 

genel bir bilgi verecektir. 

Bu anket, seçilen sitelerin, kullan�c�lar taraf�ndan web mekân� olarak alg�lanmas�n�n 

derecelendirilmesini amaç edinmektedir. Söz konusu sitelerdeki mekânsalla� t�rma ba� ar�s�n�n, 

enformasyonun de� erini ne kadar art�rabildi� i de bu anketle say�la� t�r�lmaya çal�� �lm�� t�r. 

Ankete kat�lacak genel kullan�c� özelliklerini belirlemek için kullan�c�lara yönelik sorulardan 

olu� an ayr� bir anket yap�lm�� t�r. �kinci ankette seçilen web mekân� örnekleri için ayr� ayr� 

çoktan seçmeli cevaplar� olan sorular haz�rlanm��  ve yine web ortam�nda kullan�c�lara 

sunulmu� tur.  

5.1 Örnek web mekânlar�n�n seçilmesi için k�staslar ve seçilen örnek web mekânlar�  

 

Daha çok mekânsalla� t�rma konusunda iddial� sitelerden seçim yap�lm�� t�r. Bu sitelerde 

mimari içerik olmas� � art ko� ulmam�� t�r. Kullan�c�lara siteler içindeki baz� bölümlerden direkt 

linkleri verilmi� tir. Ayr�ca siteleri kendi istekleri do� rultusunda serbestçe dola� malar� 

istenmi� tir. Bu tecrübe sonras�nda çoktan seçmeli anket sorular�na cevaplar verilmesi 

istenmi� tir. 

A� a� �da anket için seçilen web sitelerinin listesi, seçilme sebepleri ve genel özellikleri 

hakk�nda bilgiler vard�r. 

Ayr�ca web siteleri hakk�nda genel bilgiler ankete kat�lan kullan�c�lara da sunulmu� tur. 

Anketin sa� l�kl� olabilmesi amac�yla, seçilen her site ankete konulmam�� t�r. Anket öncesinde 

sitelerin, kullan�c�lar taraf�ndan bilip bilmedi� i de ankette soru olarak sorulmu� tur. Böylece 

kontrollü olarak anket için seçilen sitelerin tutarl� olup olmad�klar� gözlenebilmi� tir. Ankette 

konusu edilen sitelerin büyük bir bölümü kullan�c�lar taraf�ndan anket öncesi bilinen 

kullan�lan ve üye olunmu�  yerlerdir.  
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5.1.1 Ogame 

 

Web adresi http://www.ogame.com.tr 

Ogame bir çe� it Uzay-Stratejisi simülasyonudur. Ayn� anda binlerce oyuncu taraf�ndan 

kar� �l�kl� oynan�r.(www.ogame.com.tr Eri� im: A� ustos 2005) 

Ogame’in en önemli özelli� i olabildi� ince az görsel ö� e içermesidir. Ancak di� er sitelerden 

fark� içinde oldukça fazla farkl� kural ve kullan�m özelli� i olmas�d�r. Ogame hakk�nda çok � ey 

bilmeyen bir kullan�c� ilk olarak sistem ve çal�� ma � ekliyle ilgili ana kurallar� bilmek 

zorundad�r. Internet toplulu� u (Internet community) kavram�na örnek olabilecek site 

konumundad�r.  

�çinde ayr�ca çok faal olan bir forumu da vard�r. Bu forumda ittifaklar sava� lar hakk�nda 

bilgiler ve sistem yöneticileri taraf�ndan yap�lan duyurular vard�r. Belirli aral�klarla 

gerekti� inde oyunun kurallar� da de� i� tirilebilir ve siteden duyurulur. 

 

 

� ekil 5.1 Ogame giri�  ekran� 
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� ekil 5.2 Yarat�lan zahiri mekanlar�n görselleri 

Ogame’in genel olarak al�� kanl�k yapt�� � ve çe� itli bloglarda 

5.1.2 Zanpo 

Web adresi http://www.zanpo.com/virtualcity.php   Eri� im: Aral�k 2005 

 

� ekil 5.3 Zanpo’nun giri�  sayfas� 
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� ekil 5.4 Zanpo’da örnek bir � ehir 

5.1.3 IKEA 

http://www.ikea.com/msv/sv_SE/kampanj/gy06_dromkok/dromkok.html  Eri� im:Aral�k 2005 

 

� ekil 5.5 Mutfak mekânlar� turunun ba� lang�ç sahnesi 



 

 

79 

 

� ekil 5.6 Mutfak mekânlar� turundan sahneler 
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� ekil 5.7 Mutfak mekânlar� turundan sahneler 
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� ekil 5.8 Mutfak mekanlar� turunun biti�  sahnesi ayn� zamanda ba� lang�ç sahnesi 

IKEA isimli haz�r mobilya ve ev e� yas� satan küresel bir � irketin yapt�� � mutfak 

kampanyas�n�n sahneleri. Bütünüyle iki boyutludur. Ancak mutfak mekânlar� geçi� i ve her 

birinde bulunan hareket yakalama � ekli ile kullan�c�lara, mekânlar�n sunumunu daha ba� ar�l� 

k�labilmi� tir. 

5.1.4 Google Earth 

 

Tüm dünyay� uydu görüntüleri ile görmeye yarayan web tabanl� özel bir uygulamad�r. 

Kullan�lan program her ne kadar html içerikli olmasa ve bunun için bir web gezgini 

gerekmese de, adresleme yöntemleri ve bu program�n Internet’teki tart�� ma toplulu� u webi 

kullan�r. Oldukça fazla kullan�c�s� vard�r.  

Programda esas olan uzayda serbest dönmeye sahip dünyad�r. Kullan�c� uzaydan dünyaya 

istedi� i yerden bakar ve istedi� i kadar zum yaparak yani yak�nla� �p uzakla� arak istedi� i yerin 

haritas�n� görebilir. 

Google Earth Community denilen kullan�c� toplulu� unun haritada gösterdi� i ve aç�klamas�n� 

genelde kendi dilleri ile yapt�klar� yerler de görülebilir. 



 

 

82 

 

� ekil 5.9 Google Earth aç�l��  ekran� 

 

� ekil 5.10 Y.T.Ü Be� ikta�  Yerle� kesi ve Fen Bilimleri Enstitüsünün oldu� u binan�n 
gösterildi� i ekran. Ayr�ca Google Earth Community’inin girdi� i yer aç�klamalar� görünür 

halde. 
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5.2 Ankete kat�lacak kullan�c� kitlesi  

 

Ankete konu olmas� için yukar�daki sitelerden baz�lar� seçilmi� tir. Her site için kullan�c�ya 

mekânsalla� t�rma k�staslar� hakk�nda sorular yöneltilmi� tir. 

Ankete kat�lacak ki� ilerin web hakk�nda genel bilgiye sahip olmalar� k�stas� aranm�� t�r. 

Ayr�ca bu ki� ilerin günlük hayatlar�nda webi çe� itli sebeplerle s�k kullan�r olmalar� göz önüne 

al�nm�� t�r. Anket sorular�nda çoktan seçmeli olarak sunulan anket sorular�n�n ba� �nda, ankete 

kat�lan ki� inin ne s�kl�kla webi kulland�klar� da sorgulanmaktad�r. Böylece ankete kat�lan 

kat�l�mc�lar�n genel olarak webi s�k kullananlardan olu� malar� sa� lanmaktad�r. 

Anket iki bölümden olu� mu� tur. Birinci anket sonras�, anketi webde sunan program günlü� e 

giri� leri tarihsel s�ra ile kaydetmektedir. Bu kay�t elektronik posta ile anket düzenleyicisine 

haber verilmektedir. Kullan�c�dan al�nan bilgiler sonras�nda anket düzenleyicisi ikinci anket 

için ba� ka bir adres vermektedir. Böylece anket kontrollü olarak yap�lmaktad�r. 

Bir ki � inin ayn� ankete bir defadan fazla kat�lamamas� için IP numaras� kontrolü yap�lm�� t�r.  

Anketin duyurusu Arkitera Mimarl�k Merkezi’nin web servisleri bünyesinde bulunan 

forumdaki kullan�c�lara özel mesaj ile duyurulmu� tur. Web üzerinden serbest bir ilan 

verilememi� tir. Adresi http://forum.arkitera.com.tr olan Arkitera forumu kullananlar�n mimar 

olma zorunlulu� u yoktur. Bu yüzden ankette kaç ki� in mimar oldu� u sorgulanm�� t�r. 

Genelde söz konusu çal�� man�n konusu hakk�nda az çok fikir sahibi olan ki� iler anketle 

ilgilenmi� tir. Gönüllü olmayan ve bunu belirtenlere ikinci anket adresi verilememi�  ve ilk 

anketteki sonucu etkilememeleri için cevaplar� ç�kart�lm�� t�r. Ankete 3 ayl�k süre içinde 122 

ki� i kat�lm��  bunlar�n 116 ki� isi ikinci ankete geçmi� lerdir. � u anda anket kapat�lm�� t�r. 

5.3 Anket içeri� i 

 

Anket ikiye ayr�lm�� t�r. Öncelikle kullan�c� kitlesinin profilini yakalamak için kullan�c�lar�n 

bilgilerini almaktad�r. Sonra bu anketi kullan�c� yaparsa di� er ankete geçebilmektedir. � lk 

anketi bitirmeden di� er ankete geçmek mümkün de� ildir. 

Kullan�c�y� kar� �layan web sitesi olabildi� ince sadece ve metin tabanl� olarak kurgulanm�� t�r. 

Amaç kullan�c�n�n örnek web mekânlar� öncesinde görsel olarak � artlanmas�na sebep 
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vermemek içindir. 

http://www.ayasofya.com/web adresinden ilk ankete ula� �labilir. 

Anket’in çal�� ma � ekli bütünüyle web üzerinde programlanm�� t�r. Bunun için NSurvey 

denilen bir haz�r anket altl�� � kullan�lm�� t�r. Bu altl�k farkl� anketler için düzenlenebilir bir 

aç�k kaynak kodu vermektedir. Çal�� ma için ASP.NET altyap�s� kurulu olan bir Web 

sunucusu kullan�lm�� t�r. 

 

� ekil 5.11 Ankete girmek için kullan�lan ilk sayfa 

Ankette yap�land�r�lm��  soru tipleri kullan�lm�� t�r. Kullan�c�ya önceden tan�mlanm��  sorular 

sorulur. �kinci ankette daha bask�n Likert tipi anket olu� turulmu� tur. Bunlar çoktan seçmeli 

sorulard�r. “Örne� in sorulara kullan�c�n�n verdi� i cevaplar; 

“Kesinlikle kat�l�yorum”, “Kat�l�yorum”, “Karars�z�m”, “Kat�lm�yorum”, “Kesinlikle 

kat�lm�yorum” � �klar�yla tan�mlanabildi� i gibi, 

“Çok kötü”, “Kötü” , “Orta”, “ �yi”, “Çok iyi” � eklinde olabilmektedir. Bu tür çoktan seçmeli 

� �kland�rmaya Likert cevap sunma tipi denmektedir. (Ünsal, 2003) 
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5.3.1 Kullan�c� Anketi 

 

� lk sayfadan t�kland�� � zaman yine basit ve oldukça sadece sorular�n bulundu� u sayfaya 

gelinir.  

 

� ekil 5.12 Kullan�c� profili anketi sayfas� 

Yan�nda k�rm�z� y�ld�z i� areti olan sorular, zorunlu olarak doldurulmas� gereken sorulard�r. 

Kullan�c� profili anketindeki tüm sorular zorunlu olarak doldurulmal�d�r. Bo�  b�rak�lan bir 

soru oldu� unda sistem anketi kay�t alt�na almaz. Uyar� verir. Sistem yanl��  ve rastgele tekrar 

girdileri engellemek için Internet protokol numaras� kayd� tutar ve ayn� makineden arka 

arkaya verilen anket cevaplar�n� dikkate almaz ve raporunda bu tür girdileri gösterir. Bu 

sistem ço� unlukla akademik ara� t�rmalar için kullan�lan ticari olamayan sürümü de olan bir 

aç�k kaynak çal�� mas�n�n bu çal�� maya adapte edilmi�  � eklidir. Daha detayl� bilgi için 

http://www.nsurvey.org adresi ziyaret edilebilir. 
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1- Haftada, toplam ne kadar süre web sayfalar� incelemesi yap�yorsunuz? 

a- 30 dakikadan az. 

b- 30 dakika - 1 saat aras�. 

c- 1–2 saat aras�. 

d- 2–5 saat aras�. 

e- 5 saatten fazla. 

 

2- Ki� isel Web sayfas� veya siteniz var m�? 

a- Hay�r yok. Yapmay� dü� ünmüyorum 

b- Hay�r yok. Yapmay� dü� ünüyorum 

c- Evet var 

 

3- Bir web sitesi projesinde çal�� t�n�z m�? 

a- Web sitesi olu� turulma projesinde çal�� mad�m. 

b- Bir adet web sitesi olu� turulma projesinde çal�� t�m. 

c- 2–5 adet web sitesi olu� turulma projesinde çal�� t�m. 

d- Olu� turulmas�nda çal�� t�� �m 5 adetten fazla say�da web sitesi vard�r. 

 

4- Mesle� iniz nedir? 

a. Mimar de� ilim, mimari ile alakal� bir mesle� im yok. 

b. Mimar de� ilim ama mekân yarat�m�, dekorasyon veya in� aat sektöründe çal�� �yorum. 

c. Mimarl�k ö� rencisiyim. 

d. Mimar�m. Mesle� imde bilgisayar� yo� un olarak kullanm�yorum. 

e. Mimar�m. Mesle� imde bilgisayar yo� un olarak kullan�yorum. 

 

5- Mimari projelerinizin sunumunda hiç web teknolojisi kulland�n�z m�? 

a. Mimari proje üretmiyorum. 

b. Mimari projelerimi sadece bas�l� medya üzerinde sunmaktay�m. 

c. Mimari projelerini ayr�ca bilgisayar teknolojileri yard�m� ile sunmaktay�m. 
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d. Mimari projelerimi bilgisayar teknolojileri yard�m� ile sunuyor ve web teknolojilerini 

kullan�yorum. 

6- Mimari projelerinizin tasar�m� esnas�nda web teknolojileri nas�l etken oluyor? 

a. Web teknolojileri ile ili� kim olmuyor. 

b. Ön ara� t�rma ve geli� tirme safhas�nda malzeme ve di� er ara� t�rmalar için web 

teknolojilerini kullan�yorum. 

c. Ara� t�rma d�� �nda birlikte çal�� ma ve uzak haberle� me altyap�s�n� da web üzerinden 

yapmaktay�m. Webin mimari mekân tasar�m� ve sunumlar�nda etkisi oluyor. 

 

5.3.2 Web Mekân� Anketi 

 

Anket için üç adet site seçilmi� tir. Her üç site de profesyonel mimari sunum için 

geli� tirilmemi� tir. Bütünüyle kullan�c�ya özgü amaçlar�na odaklanm��  siteler veya 

yap�lanmalard�r. 

Ogame bir online strateji oyunudur. Kullan�c�lar var oldukça ayakta durur. Oyundur ama çok 

ciddi olarak takip edenleri vard�r. Çe� itli ittifaklar kurulmu� tur. Ayr�ca bu oyun dünyan�n her 

yerinde ayr� sunucularda oynan�r. Önceden bilinmesi gereken kurallar� vard�r.  

Oyun, sonu bulunmayan bir evrenler dizisinde geçer. Kullan�c�lar öncelikle bir evrenin 

parçalar� olurlar. Bütünüyle metin tabanl� olmas�na ra� men çok belirgin bir co� rafi kabul 

gerektirir. Yani kullan�c�n�n sahip oldu� u gezegen hangi evrendeyse o evrendeki di� er 

oyunculara göre baz� uzakl�klar belirlenmi� tir. Birbirine yak�n olmayan gezegenlere ula� mak 

için harcanan yak�t (döteryum) fazla olmaktad�r. Yak�t önemlidir. Kullan�c� mekansal 

uzakl�� a göre ne kadar yak�t harcayaca� �n� enerjisini di� er i� lerde de kulland�� � için önceden 

hesap etmeli ona göre hareket etmelidir. Gerçek hayattaki zorluklar�n bir nevi benzetimi 

sonsuz bir uzay mekan�nda kullan�c�lara kabul ettirilmektedir. Bu yönüyle mimari mekan 

sunumu konusunda belki de bilinçli olmadan en iyi örneklerinden birini olu� turmaktad�r. 

Google Earth ise ünlü arama motoru firmas� Google’�n tüm dünyay� uydu görüntüleri ile her 

kullan�c�ya sundu� u çok ra� bet gören kullan�� l� bir web temelli programd�r.  

Zanpo Simcity oyunu temelli bir topluluk (community) sitesidir. Kendine özgü bir arayüzü 

vard�r ve reklâm temelli çal�� �r. Üyelerini “Become a citizen” diyerek “Vatanda� l� � a geçin” 

slogan�yla kar� �lamaktad�r. Ki� ileri kullan�c� isimleri ile tan�makta ve kullan�c�ya özel hale 
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gelmektedir. 

1- Siteleri anket öncesinde kullanm��  m�yd�n�z? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Kullanmad�m    

Kulland�m ama çok s�k de� il.    

S�k kullan�r�m.    

 

2- Söz konusu sitenin kullan�m� için ön bilgiye ihtiyaç var m�? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Ön bilgiye ihtiyaç yok. Hemen kullan�l�r.    

Ön bilgiye ihtiyaç var ama yine de hemen 

kullan�lacak kadar basit. 

   

Ön bilgiye ve tam anlam�yla kullanabilmek için 

üzerinde biraz zaman harcamak gerekir. 

   

 

3- Bilgiyi sunarken 3 boyutlu model arayüzleri kullan�yor mu? 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

3 boyutlu model arayüzleri kullan�lm�yor    

Sadece birkaç örnek var. Yeteri kadar 

önemsenmemi�  

   

S�kl�kla kullan�l�yor ama di� er 2 boyutlu arayüz 

parçalar� da içeriyor 

   

Site bütünüyle 3 boyutlu model halinde    
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4- Sitede 3 boyut olsa veya olmasa bile bir mekân kurgusu yap�l�yor mu? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Yap�lm�yor    

Çok az yap�l�yor    

Yeteri kadar yap�l�yor    

Site bütünüyle mekân kurgusuyla çal�� �yor    

 

 

5- Sitedeki mekân kurgusunu ç�kard�� �n�z� dü� ünelim. Sonuç ne olur? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Sitede sunulacak bir � ey kalmaz    

Ba� ka bir � ekilde sunum yap�labilir ama sitenin 

genel özelli� i kaybolur 

   

Sitenin genel i� leyi� i bozulmaz    

 

6- Söz konusu sitede e� er bir mekân kurgusu varsa bunun mimari ile ili� kisi nas�ld�r. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Sitede mekân kurgusu yoktur    

Mimari bir mekân kurgusuna çal��mam�� t�r. Site 

mekân� farkl� etkiler için kullanmaktad�r. 

   

Sitedeki kurgulanan mekânlar mimari yap�dad�r.    
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7- Sitede bilginin mekânsal olarak sunumu söz konusu ise bu bilinin sunumunu ne kadar 

kolayla� t�rmaktad�r 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Mekân kurgusu yoktur ya da enformasyonun 

sunumuna katk�s� yoktur. 

   

Mekân kurgusunun enformasyonun sunumuna 

katk�s� vard�r ama çok belirgin de� ildir. 

   

Mekân kurgusunun enformasyonun sunumuna 

katk�s� vard�r ve çok keskindir. 

   

 

8- Sitelerde rahats�z eden veya sonuca ula� makta zorluk ç�kartan 3 boyutlu modellemeler 

veya arayüzler var m�? Bu arayüzler kullan�c�n�n kullan�m � eklini dizginliyor mu? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Arayüzlere al�� mak kolay de� il. Zorlamaya 

sebep oluyor. Sistem yava� l�yor. 

   

Arayüzler iyi veya kötü etki b�rakm�yor.    

Site arayüzleri sayesinde özellik kazan�yor. 

Arayüzü de� i� tirmenin gere� i yok. 
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9- Sitelerde webdeki enformasyon sunumunun geli� mesiyle etkin bir geli� me sa� lanabilir 

mi? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Webde enformasyon sunumunun geli� mesi 

sitenin genel yap�s�n� da geli� tirir. 

   

Webde enformasyon sunumunun geli� mesi 

sitenin genel yap�s�na katk�s�z�d�r. 

   

 

10-  Sitelerden hangisinde mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan etkiler göze çarpar. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan baz� 

etkiler görülür. 

   

Mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan etkiler 

görülmez. 

   

 

11-  Sitelerin web mekân� ve bilinin sunulmas�na katk�lar�n� derecelendiriniz. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Hiç katk�s� yok.    

Az da olsa katk�s� var.    

Katk�s� var.    

Web mekân� kavram� bu site ile tan�mlanacak 

kadar çok. 
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5.4 Anket Sonuçlar� 

 

Anket ikiye ayr�lm�� t�r. Öncelikle kullan�c� kitlesinin genel durumunu yakalamak için 

kullan�c�lar�n bilgilerini almaktad�r. Sonra bu anketi kullan�c� yaparsa di� er ankete 

geçebilmektedir. � lk anketi bitirmeden di� er ankete geçmek mümkün de� ildir. 

5.4.1 Kullan�c� anketi sonuçlar� 

 

Soru 1: Haftada, toplam ne kadar süre web sayfalar� incelemesi yap�yorsunuz? 

Ankete kat�lan 116 kullan�c�dan gelen cevaplara göre büyük bir ço� unluk yani  80 ki� i haftada 

5 saatten fazla web sayfas� inceliyormu� . 

2–5 saat aras� kullananlar; 80 ki� i 

1–2 saat kullananlar 6 ki� i 

30 dakika – 1 saat aras� kullananlar 7 ki� i 

Ve 30 dakikadan az kullananlar 3 ki� idir. 

Anla� �l�yor ki ankete kat�lan kullan�c�lar�n büyük bir bölümü webi s�k kullanmaktad�r.  

Çizelge 5.1 Kullan�c� anketinde web kullan�m s�kl�� � de� eri 
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Soru 2: Ki� isel Web sayfas� veya siteniz var m�? 

Cevaplar: Ki� isel web sitesi olmayan ve yapmay� dü� ünmeyenlerin say�s� 116 ki� iden 15 

ki� idir. 

Web sitesi olmayan ve yapmay� dü� ünen ki� i say�s� 51’dir.  

Web sitesi olan ki� i say�s� ise 39’dur. 

Çizelge 5.2 Kullan�c� anketinde ki� isel web sayfas� sorgulamas� 
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Hay�r yok. Yapmay�
dü� ünmüyorum

Hay�r yok. Yapmay�
dü� ünüyorum

Evet var.

 

Soru 3: Bir web sitesi projesinde çal�� t�n�z m�? 

Cevaplar: Web sitesi projesinde çal��mayanlar 34 ki� idir.  

Bir adet web sitesi olu� turma projesinde çal�� anlar 13 ki� i 

2–5 adet web sitesi olu� turma projesinde çal�� anlar 32 ki� i 

Olu� turulmas�nda çal�� �lan 5 adetten fazla say�da web sitesi var diyenler 37 ki� idir. 

Çizelge 5.3 Kullan�c� anketinde web sitesinde çal�� ma s�kl�� � sorgulamas� 
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Soru 4: Mesle� iniz nedir? 

Cevaplar: Mimar de� ilim mimari ile alakal� bir mesle� im yok: 3 ki� i.  

Mimar de� ilim ama mekân yarat�m�, dekorasyon � ehircilik veya in� aat sektöründe 

çal�� �yorum:17 ki� i 

Mimarl�k ö� rencisiyim 58 ki� i 

Mimar�m. Mesle� imde bilgisayar� yo� un olarak kullanm�yorum 7 ki� i 

Mimar�m. Mesle� imde bilgisayar yo� un olarak kullan�yorum diyen ise 31 

 

Çizelge 5.4 Kullan�c� anketinde meslek sorgulamas� 
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Mimar de� ilim mimari ile alakal� bir
mesle� im yok

Mimar de� ilim ama mekân yarat�m�,
dekorasyon � ehircilik veya in� aat
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Soru 5: Mimari projelerinizin sunumunda hiç web teknolojisi kulland�n�z m�? 

Cevaplar: Mimari proje üretmiyorum: 13 ki� i.  

Mimari projelerimi sadece bas�l� medya üzerinde sunmaktay�m. 4 ki� i 

Mimari projelerini ayr�ca bilgisayar teknolojileri yard�m� ile sunmaktay�m.77 

Mimari projelerimi bilgisayar teknolojileri yard�m� ile sunuyor ve web teknolojilerini 

kullan�yorum diyen 22 ki� i 
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Çizelge 5.5 Kullan�c� anketinde sunumda  web tekonolojileri sorgulamas� 
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Mesle� imde bilgisayar yo� un olarak
kullan�yorum 

 

 

Soru 6: Mimari projelerinizin tasar�m� esnas�nda web teknolojileri nas�l etken oluyor? 

Cevaplar: Web teknolojileri ile ili� kim olmuyor: 23 ki� i.  

Ön ara� t�rma ve geli� tirme safhas�nda malzeme ve di� er ara� t�rmalar için web teknolojilerini 

kullan�yorum: 63 ki� i 

Ara� t�rma d�� �nda birlikte çal�� ma ve uzak haberle� me altyap�s�n� da web üzerinden 

yapmaktay�m. Web’in mimari mekân tasar�m� ve sunumlar�nda etkisi oluyor: 20 

 

Çizelge 5.6 Kullan�c� anketinde tasar�m ve web teknolojileri sorgulamas� 
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5.4.2 Kullan�c� anketi sonuçlar� de� erlendirme 

 

Kullan�c�lar�n büyük bir ço� unlu� u webe a� inad�r. Yine yar�s�ndan fazlas� web sitesi 

olu� umunda çal�� m�� t�r. Mimar ve mimarl�k ö� rencisi say�s� bask�n denecek kadar çoktur. 

Anket genel olarak mimari çevrede, mimari mekan� okuyabilen bir kitleye ve web 

teknolojilerini bildi� ini iddia eden bir toplulu� u yöneltilmi� tir. �kinci ankete geçi�  için aranan 

baz� k�staslar da bu sonucun al�nmas�nda etkin say�lm�� t�r. 

Çal�� man�n konusunun oldukça yeni bir kavrama dayanmas� ve bu kavram�n tan�t�lmas� ve 

oturtulmas� için mimarlara ve mimari mekân� okuyabilenlere ayr�ca webe a� ina olanlara 

sunma iste� ine uygun bir kitle seçilebilmi� tir. 

5.4.3 Web mekân� anketi sonuçlar� 

 

A� a� �da anketin sonuçlar� 116 ki� inin oylar� ile tamamlanm��  sonuçlar� göstermektedir. 

1- Siteleri anket öncesinde kullanm��  m�yd�n�z? 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Kullanmad�m 59 4 99 

Kulland�m ama çok s�k de� il. 10 80 3 

S�k kullan�r�m. 47 32 14 

Çizelge 5.7 Web mekân� anketinde kullan�m s�kl�� � sorgulamas� 
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2- Söz konusu sitenin kullan�m� için ön bilgiye ihtiyaç var m�? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Ön bilgiye ihtiyaç yok. Hemen kullan�l�r. 0 5 1 

Ön bilgiye ihtiyaç var ama yine de hemen 

kullan�lacak kadar basit. 

7 90 51 

Ön bilgiye ve tam anlam�yla kullanabilmek için 

üzerinde biraz zaman harcamak gerekir. 

99 21 64 

 

Çizelge 5.8 Web mekân� anketinde ön bilgi gereksinmesi sorgulamas� 
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Ön bilgiye ihtiyaç yok. Hemen
kullan�l�r.

Ön bilgiye ihtiyaç var ama yine de
hemen kullan�lacak kadar basit.

Ön bilgiye ve tam anlam�yla
kullanabilmek için üzerinde biraz
zaman harcamak gerekir.

 

3- Bilgiyi sunarken 3 boyutlu model arayüzleri kullan�yor mu? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

3 boyutlu model arayüzleri kullan�lm�yor 109 0 1 

Sadece birkaç örnek var. Yeteri kadar 

önemsenmemi�  

6 1 51 

S�kl�kla kullan�l�yor ama di� er 2 boyutlu arayüz 

parçalar� da içeriyor 

1 12 52 

Site bütünüyle 3 boyutlu model halinde 0 103 13 
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Çizelge 5.9 Web mekân� anketinde 3 boyutlu arayüz sorgulamas� 
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Site bütünüyle 3 boyutlu model
halinde

 

4- Sitede 3 boyut olsa veya olmasa bile bir mekân kurgusu yap�l�yor mu? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Yap�lm�yor 10 9 21 

Çok az yap�l�yor 11 13 13 

Yeteri kadar yap�l�yor 12 41 62 

Site bütünüyle mekân kurgusuyla çal�� �yor 83 53 20 

 

Çizelge 5.10 Web mekân� anketinde mekân kurgusu sorgulamas� 
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5- Sitedeki mekân kurgusunu ç�kard�� �n�z� dü� ünelim. Sonuç ne olur? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Sitede sunulacak bir � ey kalmaz 113 55 10 

Ba� ka bir � ekilde sunum yap�labilir ama sitenin 

genel özelli� i kaybolur 

2 43 32 

Sitenin genel i� leyi� i bozulmaz 1 18 74 

 

Çizelge 5.11 Web mekân� anketinde mekân kurgusunun ç�kar�lmas� sorgulamas� 
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6- Söz konusu sitede e� er bir mekân kurgusu varsa bunun mimari ile ili� kisi nas�ld�r. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Sitede mekân kurgusu yoktur 10 10 22 

Mimari bir mekân kurgusuna çal��mam�� t�r. Site 

mekân� farkl� etkiler için kullanmaktad�r. 

102 82 49 

Sitedeki kurgulanan mekânlar mimari yap�dad�r. 4 24 45 
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Çizelge 5.12 Web mekân� anketinde mekân kurgusu mimari ili� kisi sorgulamas� 
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Sitede mekan kurgusu yoktur

Mimari bir mekân kurgusuna
çal� � mam� � t�r. Site mekân� farkl�
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7- Sitede bilginin mekânsal olarak sunumu söz konusu ise bu bilinin sunumunu ne kadar 

kolayla� t�rmaktad�r 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Mekân kurgusu yoktur ya da bilinin sunumuna 

katk�s� yoktur. 

9 4 13 

Mekân kurgusunun bilinin sunumuna katk�s� 

vard�r ama çok belirgin de� ildir. 

22 20 48 

Mekân kurgusunun bilinin sunumuna katk�s� 

vard�r ve çok keskindir. 

85 92 45 

 

Çizelge 5.13 Web mekân� anketinde bilinin sunumunu kolayla� t�rmas� sorgulamas� 
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101 

8- Sitelerde rahats�z eden veya sonuca ula� makta zorluk ç�kartan 3 boyutlu modellemeler 

veya arayüzler var m�? Bu arayüzler kullan�c�n�n kullan�m � eklini dizginliyor mu? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Arayüzlere al�� mak kolay de� il. Zorlamaya 

sebep oluyor. Sistem yava� l�yor. 

55 8 82 

Arayüzler iyi veya kötü etki b�rakm�yor. 11 29 5 

Site arayüzleri sayesinde özellik kazan�yor. 

Arayüzü de� i� tirmenin gere� i yok. 

30 79 19 

 

Çizelge 5.14 Web mekân� anketinde zorluk e� i� i sorgulamas� 
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Arayüzlere al� � mak kolay de � il.
Zorlamaya sebep oluyor. Sistem
yava� l�yor.

Arayüzler iyi veya kötü etki
b�rakm�yor.
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kazan�yor. Arayüzü de � i� tirmenin
gere� i yok.

 

9- Sitelerde webdeki enformasyon sunumunun geli� mesiyle etkin bir geli� me sa� lanabilir 

mi? 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Webde enformasyon sunumunun geli� mesi 

sitenin genel yap�s�n� da geli� tirir. 

60 73 84 

Webde enformasyon sunumunun geli� mesi 

sitenin genel yap�s�na katk�s�z�d�r. 

56 43 32 
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Çizelge 5.15 Web mekân� anketinde geli� me sorgulamas� 
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geli � mesi sitenin genel yap�s�n� da
geli � tirir.
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geli � mesi sitenin genel yap�s�na
katk�s�z�d�r.

 

 

 

 

 

10-  Sitelerden hangisinde mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan etkiler göze çarpar. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan baz� 

etkiler görülür. 

10 22 85 

Mimari mekân tasar�m�nda kullan�lan etkiler 

görülmez. 

106 94 31 

 

Çizelge 5.16 Web mekân� anketinde mimari mekan tasar�m� etkisi sorgulamas� 
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11-  Sitelerin web mekân� ve bilinin sunulmas�na katk�lar�n� derecelendiriniz. 

 

 OGAME GOOGLE EARTH ZANPO 

Hiç katk�s� yok. 4 6 14 

Az da olsa katk�s� var. 12 18 20 

Katk�s� var. 61 67 62 

Web mekân� kavram� bu site ile tan�mlanacak 

kadar çok. 

39 25 10 

Çizelge 5.17 Web mekân� anketinde bilinin sunuma katk�s� sorgulamas� 
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5.4.4 Web mekân� anketi sonuçlar� de� erlendirme 

 

Web mekân� anketinde kullan�c�lar�n en çok Google Earth’� bildi� i ve kulland�� � sonra 

Ogame’den haberli olduklar�, Zanpo’yu ise önceden çok duyup kullanmad�klar� görülmü� tür. 

Bu soru genel olarak kullan�c�lar�n web mekân� say�labilecek örneklerle ne kadar ilgili 

olduklar�n� test etmek amac� ile kullan�lm�� t�r. Genel sonuca göre kullan�c�lar bu üç siteden 

ikisiyle ortalama üstünde bir düzeyde haberdard�lar. 

Ogame için önceden baz� bilgilerin bilinmesinin gerekli oldu� unu, Google Earth’�n çok az bir 

çabayla tam olarak kullan�labilece� i, Zanpo’yu ise site hakk�nda ortalama bir bilgiyle 

kullan�labilecekleri ortaya ç�km�� t�r. Ogame’in kullan�c� kitlesinin büyük bir bölümünün 

ya� lar� 16’n�n alt�nda olanlardan olu� tu� u dü� ünülürse, mekan kurgusunu kavramak için ön 

bilgilerin bir dezavantaj olu� turmad�� � görülebilir. 
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Bilgiyi sunarken 3 boyutlu arayüzlere ba� vurmad�� � kesin olan site Ogame’dir. Google Earth 

arayüzü en çok kullanan ve yine Zanpo ortalama bir sonuç göstermektedir. Yine mekân 

kurgusu aç�s�ndan bu sonuç gösteriyor ki sitelerin 3 boyutlu arayüze sahip olmalar� � art 

de� ildir. 

Ogame mekân kurgusunda bu eksi� ine ra� men birinci, Google Earth ikinci Zanpo ise binalar 

meydanlar içerdi� i halde son konumdad�r. 

Ogame mekân kurgusundan olu� mu�  metin tabanl� bir site oldu� undan ankette mekân 

kurgusu ç�kar�ld�� �nda sunulacak bir � ey kalmayaca� � sonucu ç�km�� t�r. Yine s�ralama Google 

Earth ikinci, Zanpo üçüncüdür. 

Mimari ili � kilendirmede ise Zanpo, mimari ö� elere yak�n elemanlar içerdi� inden di� erlerine 

göre daha iyi bir konumdad�r, Google Earth ikinci Ogame ise üçüncü s�radad�r. 

Bilinin sunumunu kolayla� t�rmada ise Google Earth direkt bilgiyi görsel olarak sunmas� 

sebebiyle öne geçmi�  görünmektedir. �kinci Ogame, üçüncü ise Zanpo’dur. 

Baz� zorluk ç�karan arayüzler hakk�nda kullan�c�lar, Zanpo’da fazla oldu� u, Ogame’in metin 

tabanl� arayüzünün çok ba� ar�l� olmad�� �n� belirtmi� lerdir. Google Earth kolay kullan�labilir 

olmas� ile bu soru cevaplar�nda en iyi konumda ç�km�� t�r. 

“Webde bili sunumunun geli� mesinin sitelerin geli� mesine etkisi olur mu?” � eklindeki soruya 

ise En iyi cevab� Zanpo, sonra Google Earth en son ise Ogame alm�� t�r. Bu sonuca göre zaten 

metin tabanl� olmas� ile özellik kazanan Ogame’in durumu gözler önüne serilir. 

Mekân tasar�m� etkisi en çok Zanpo’da sonra Google Earth’de ve en sonda ise Ogame’dedir. 

Böylece metin tabanl� olman�n mekân tasar�m� etkisine olumsuz etkisi oldu� u görülmektedir.  

Bilinin sunulmas�nda ise Google Earth ön s�ray� alm��  Sonra Zanpo gelmi�  onu çok yak�n bir 

sonuçla Ogame takip etmi� tir. 
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6. DE� ERLEND� RME ve SONUÇLAR 

6.1 Mekân tasar�m� tan�mlan�rken ve sunulurken bir yöntem olarak web mekân� 

 

Genel olarak mimari mekân� sunmak için kullan�lan çizim teknikleri, teknik resim kurallar� 

vard�r. Bunlar d�� �nda mesleki kuru� lar�n, odalar�n birliklerin, standart geli� tiren enstitülerin, 

belediyelerin ve teknik kurullar�n standartlar� da kullan�l�r. E� er mekân in� a edilecekse bu tür 

kurallar önceden dikkate al�nmal� ve ona göre tasarlanmal�, çizilmeli sunulmal� ayr�ca 

uygulama yap�l�rken bu kurallara göre üretim yap�lmal�d�r. 

Klasik yöntemler seçilerek, mimari mekân� sunmak için baz� sembolik ifadelere 

ba� vurulmaktad�r. Örne� in bir mekân� izdü�ümsel plan ile sunarken mekân�n z ekseni 

yüksekli� ini yani kotunu gösteren simgeler kullan�l�r. Kesilen duvarlar kal�n, kesilmeyen 

örne� in dö�eme çizgileri ince çizgilerle gösterilir. Böylece merdivenin ne yöne do� ru ç�kt�� �, 

hangi mekân�n üstte hangisinin altta oldu� u gösterilebilir. Ayn� � ekilde sadece bir ekran 

üzerine görünen izdü�ümsel web mekân� da böyle sembolik ifadelerle farkl� de� erler 

içerebilir.  

“Mimarl�kta kullan�lan çizim ve maketler ikonik modeller olarak s�n�flan�r. �konik modeller 

gösterilmek istenen bir özelli� i, ayn� özelli� i kullanarak gösterir. Örne� in maketteki bo�  ve 

dolu yüzeyler binadaki kapal� ve aç�k yüzeyleri gösterir. Çizimdeki çizgiler binadaki çizgileri 

gösterir. Sonuçta model gösterdi� i � eye benzer fakat ölçek fark� olur. Foto� raf da ikonik 

modeldir. 

Bir haritada üçüncü boyutu göstermek için renk kulland�� �m�zda bir özelli� i ba� ka bir özellik 

göstermek için kullanm��  oluruz. Böyle modellere analog modeller diyoruz. Zamana kar� � 

fiyatlar�n de� i� imini gösteren (kâ� �t üstündeki) bir grafik de analog modeldir. Ayn� ili � kiyi 

matematik formülle ifade etti� imiz zaman sembolik model kurmu�  oluyoruz. Sembolik 

modeller en soyut ve manipule edilmesi en kolay olan�d�r.” (Ackoff,1962) 

Gösterim özelliklerinde bu tür analog modellerin bir sonraki ad�m� yani sanal ortamdaki 

kar� �l� � �, say�sal model (digital model) olarak adland�r�labilir. Bilinir ki web teknolojileri de 

bütünüyle say�sal modeldir. 

2 Boyutlu sunum ve anlat�m�n yan�nda 3 boyutlu modelleme teknikleri ve sunusu için gerekli 

paket programlar vard�r. 2 Boyutlu gösterime nazaran birçok avantaja sahiptirler. Mekan� 
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plandan okumakta zorlananlara bazen söz konusu mekan� daha iyi kavramak için boyutlu 

modelini görmek isterler. 

Webdeki mekân�n sunumunda da bu � ekilde sembolik ifadelere gidilebilir. Ayr�ca webdeki 

bilgi, katmanl� � ekilde sunulabilir. Bu katmanlar mekân�n bir � ekilde farkl� kotlar�n� vermek 

için kullan�labilir. Kullan�c� istedi� i katman� aç�p istedi� ini kapatabilir. 

Webin genel olarak mekân sunumunda klasik yöntemlere ek olarak getirdi� i olanaklar ve 

mekân�n bu olanaklar�n elverdi� i do� rultuda kullan�larak sunulmas� öncelikle web mekân�n� 

tasarlayan sunan�n webi kullanabilme, mekân� web sayfas� içine sokabilme özelli� ine 

ba� l�d�r. Sonra webdeki biliyi mekân olarak alg�layabilen kullan�c� gereklidir. Web mekân�n� 

de� erli bir bili sunma yöntemi olarak benimsenmesi de ancak bu � ekilde iki taraf�n da mekân 

kavram�n� sunabilme ve alg�layabilme yetisiyle mümkün olabilmektedir. 

�ki yönün de mekânsal biliyi kavrama ve kavratma yönünden iyi bir örnek vermek gerekirse, 

çal�� mada ba� vurulan anket sonucunda da görülece� i üzere sadece metin tabanl� olmas�na 

ra� men di� er sitelere ço� u yönden üstüne gelen Ogame’i örnek verebiliriz. 

Web mekân�n�n biliyi sunma yöntemi olarak kullan�lmas�nda ilk kabulleri ortaya koyan öncü 

ve örnek site ve uygulamalar�n i� leyi�  � emalar� oturmu�  ve kullan�c�lar söz konusu sitelere 

a� ina olabilmi� lerdir. Bu kabule sitelerin yüksek kullan�c� say�lar� ile ula� �labilir. Webdeki 

geli� meleri yak�ndan takip eden ve ilk olarak kay�tl� kullan�c�lar� sayesinde test etme 

imkân�na kavu� anlar da genellikle bu sitelerdir. 

Çal�� man�n sonucunda anket yap�larak, hem bu sitelerin özellikleri irdelenebilmi� , 

kullan�c�lar�n fikirleri al�nm��  hem de web mekân� kavram� için hiç bilmeyenlere bile bu 

sitelerle bir örnekleme imkân� do� mu� tur. 

6.2 Webde olabilme ihtiyac� ve sonucu olu� an ça� r� � �m metodu 

 

Çe� itli firma ve kurulu� lar, kullan�c�lar�n her an eri� meleri gereken bir konumda ve devaml� 

hat�rda kalacak � ekilde an�lmak istemektedirler. Reklâm sektöründeki yüksek cirolar ve ürün 

sat�m� d�� �nda, hat�rda kalmak amaçl� çal�� malar�n ne denli gerekli oldu� unu da 

göstermektedir. Bu çal�� mada çe� itli markalar�n marka de� erlerinin istatistikî bilgileri 

çizelgesi örnek olarak gösterilebilir.  

Bunun yan�nda art�k sadece marka ismi de� il markan�n webdeki sayg�nl�� � da çok önemlidir. 
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Bu tezin özelde ilgilendi� i durum ise markan�n e� er bir mekân ya da bir bina ile özde� le� mi�  

bir yap�s� varsa bu mekân�n webde sunulmas� marka de� erlili � ine katt�� � ek de� erdir. 

Yine firmalardan ve i� leyi�  � emalar�ndan bahsetmek gerekirse: � irket içi intranetler de web 

mekân� kullan�m�na iyi örneklerdir. � irket çal�� anlar�n�n zorunlu da olsa her gün girmeleri 

gereken � irket ve � irket binas� belki de fabrika üretim mekânlar� içerisindeki kullan�mlar web 

mekân� kullan�m�na örnek te� kil etmektedir. 

Bahsedilen duruma verilecek en iyi örneklerden biri Disneyland’d�r. Zaten “Disney Yeri” 

veya Disney Ülkesi” � ekilde aç�l�m� yap�labilecek bir isim olan markan�n, webde mekân� 

anlatmas� ve bu � ekilde ak�lda kalmas� gerekir. Disneyland Umberto Eco’nun da çe� itli 

söyle� ilerinde ve makalelerinde belirtti� i gibi zaten sonrada yarat�lm��  zahiri bir mekân ve 

zahiri bir markad�r.  

Özetle ileti� im ça� �nda bu � ekilde yer ve mekân� anlatan isimler ve markalar webde olabilmek 

ihtiyac�n� duyarlar. Webde mekân sahibi olabilmek ve hat�rlan�r olmak önemlidir. 

Ça� r�� �m metodu ise, önceden söz konusu mekân� gezmi�  kullan�c�n�n web mekân�n� alg�lama 

� ekli ve fiziksel mekânda var olan bir ö� enin ayn� � ekilde web mekân�nda da bilinçli tekrar 

gösterimi ve fiziksel mekânla web mekân� aras�ndaki ba�  yaratma metodudur. 

Bu tam tersi de olabilir. Yani kullan�c� önceden web mekân�n� gezer sonra fiziksel mekânla 

kar� �la� abilir.  

Böyle örnekleri bazen gerçekten var olmayan ve var olmayacak mekânlar�n tarifi için 

görebiliriz. Daha çok mekânsal kurgusu güçlü olan sinema filmlerinde web mekân� önemli bir 

ön gösterim özelli� i katarlar. Basit bir web sayfas� olsa bile film ile birle�mi�  anlam ile tek bir 

navigasyon � emas� ya da web mekân�nda olan tek bir resim bile filmde geçen mekânsal 

kurguyu ortaya ç�kartabilir. 

Hatta baz� sinema filmlerinin k�talar aras� uzakl�kta farkl� çekim setleri aras�ndaki 

koordinasyonlar� sa� layan daha çok yap�mc�lar�n ve yönetmelerin web üzerinde çal�� t�klar�. 

Storyboard denilen filmin mekânsal kurgusunu gösteren çal�� malar�n web üzerinden 

sunuldu� u bilinmektedir. Web mekân�na iyi bir örnek te� kil eden bu uygulamalar, de� i� kenlik 

ve kullan�c� etkile� imi yönünden, belirli ki� iler taraf�ndan eri� ilmesine izin verilse de önemli 

örneklerdir. 
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� ekil 6.1 Mulholland Drive isimli filmin web sayfas�nda filmde sahnesi olmad�� � halde 
filmdeki mekan�n neresi oldu� u ipucunu veren bir resim. http://www.mulholland-

drive.net/pics/wallpaper/wallpaper07.jpg. Eri� im: Kas�m 2005 

Filmlerin gösterime girmeden önce görücüye ç�kt�klar� yer ise yine web sayfalar�d�r. Merak 

edilen önemli bir yap�m�n web sayfalar� ile ilk tan�t�m� yap�l�r ve film mekânlar� bu � ekilde 

gösterilir. 

Ayr�ca mekânsal zenginli� e sahip filmlerin yorumlar� ve ipuçlar� da web sayfalar� sayesinde 

ortaya ç�kar. Örnek olarak verilen filmin anla� �lamam��  birçok sahnesi ve mekân� filmden 

sonra yap�lan toplu yorum ve tart��malar sonucunda ortaya ç�km�� t�r. Ortal�kta bilmece gibi 

bir film vard�r. Ve bir de web sayfalar�. Olaylar� ve mekânlar� birle� tiren izleyenler ise 

böylece mekânsal kurguyu webe yükler, metin tabanl� olsa dahi ço� u mekân� kavrayabilirler. 

Bu yeti sadece sinema filmiyle de� il onun ba� latt�� � bilinmezlerin cevap buldu� u web 

mekân�n da yetisidir. 

Bu özelli� e sahip web mekân�n�n bili sunmadaki ça� r�� �m metodunu kullanan gücü ortaya 

ç�km��  olur. 
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6.3 Sonuçlar 

 

Teknolojik geli� melerin hayat�m�za etkileri gün geçtikçe daha belirgin olmaktad�r. Ku� kusuz 

en önemli etkiler, ileti� im alan�nda olanlar�d�r.  

“Yeni ileti� im sistemleri, uzam� ve zaman� insan hayat�n�n temel boyutlar�n� kökten bir 

de� i� ime u� rat�r. Yerellikler, kültürel, tarihsel, co� rafi anlamlar�ndan kopar, i� levsel a� lar ya 

da imaj kolâjlar� olarak yeniden birle� irler; Böylece mekânlar�n uzam�n�n yerini bir bak�� lar 

uzam� al�r.” (Castells, 2003) 

Mimarl�k, mekân yaratma i� levidir. Mekân�n bir � ekilde kodlan�p iletilmesi ise çok farkl� 

yollarla mümkün olabilmektedir. Sonuçta ileti� im teknolojilerinin geli�mesinden etkilenen 

pek çok kavram�n ba� �nda yukar�da belirtildi� i gibi mekân gelir.  

Mekan�n say�salla� mas� ve bu � ekilde iletilmesi sadece mekân�n kavramsal alg�lanmas� de� il 

mekân-zaman ili� kisini de etkilemi� tir. Hatta yeni bir kültür tan�m� sosyologlar taraf�ndan 

ortaya konabilmektedir. Bunun ba� l�ca örne� i “Geçmi� , � imdi ve gelecek, ayn� mesaj içinde 

birbirleriyle etkile� im içinde olabilecek � ekilde programland�� �nda zaman silinir. Ak�� lar�n 

uzam� ve zamans�z zaman tarihsel olarak aktar�lm��  temsil sistemlerinin çe� itlili � ini kapsayan 

ve a� an yeni bir kültürün maddi temellerini olu� turur: Kurgunun, kurmaya duyulan inanç 

oldu� u gerçek sanall�k kültürü.” (Castells, 2003) al�nt�s�yla gözler önüne serilebilir. 

Bilginin iletimi için kullan�lan teknolojilerinin ba� �nda Internet teknolojileri gelmektedir. 

“Farkl� biçimlerde vücut bulan, kendini farkl� biçimlerde ortaya koyan Internet, � imdiden 

enformasyon ça� �n�n evrensel, enteraktif, bilgisayarl� etkile� im arac�d�r.” (Castells, 2003) 

Internet ismi verilen bilgisayar a� �n�n en çok kullan�lan protokolü web protokolüdür. Hem 

görsel olmas� hem de farkl� medyalar� da sunabilmesi kolay kullan�l�r olmas� web 

teknolojilerinin di� erlerine oranla daha çok tercih edilmesini ve bu ileti� im teknolojisini 

geli� tirilerek toplumda çok büyük etkiler b�rakmas�n� sa� lam�� t�r. Ki� ilerin hayatlar�nda çok 

kulland�klar� baz� hizmetler de web üzerinden verilmeye ba� lanm�� t�r. Kültürel aktiviteler, 

ya� am, haber, finans, e� lence, inanç, e� itim ve bunlar gibi temel, manen ve madden ki� ilerin 

toplumdaki sosyolojik varl�klar�n� ve de� i� ik mekânlarda bulunma ihtiyaçlar�n� farkl� hallerle 

gideren çözümler bulunmu� tur ve kullan�ma sunulmu� tur. K�saca enformasyon ça� � olarak 

nitelendirilen ça� �m�zda, web en fazla ra� bet gören iletim araçlar�ndan biri olmu�  ve 

hayat�m�z� her yönden etkilemi� tir. 
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Bu etkile� im kendisinden önceki araçlara nazaran inan�lmaz bir h�zda gerçekle� mi� tir. 

“Internet tarihinin en h�zl� yay�lma gösteren ileti� im arac� olmu� tur: ABD’de radyonun 60 

milyon dinleyiciye ula�mas� 30 y�l alm�� t�r; Televizyon bu yay�lma seviyesinde 15 y�lda 

ula� m�� t�r. Internet ise dünya çap�nda (sadece tek bir ülke ile s�n�rl� olmayarak) geli� mesini 

izleyen üç y�l içinde bunu ba� arm�� t�r.” (Castells, 2003)  

Mekân, Internet ve Web hakk�nda genel ve oldukça tan�ml� bilgiler bu � ekilde 

s�ralanabilirken, mimari, bu tür kavramsal geli� melere ve geni� lemelere ayak uydurup, kendi 

mekânlar�n� bu mecralarda sunabilmek için gelenekselden farkl� yollar aramaktad�r. Bu 

deneysel yollara örnek olarak, yaz�l� mimarl�k, müzik, akustik mimarl�k, �� �k perdeleriyle 

mimarl�k, su ile mimarl�k gibi örnekler verilebilir. Web mekân� ise daha az deneysel ve daha 

kolay al�� �labilecek bir durumdur. Dünyadaki web kullan�m�n�n artmas� ve ki� ilerin “webde 

de olmak” istemeleri, mekân yarat�m� konusunda farkl� yollar arayan mimari için oldukça 

büyük bir geli� medir. Bu geli� me hele uzam ve zaman�n ak�� � hakk�nda önemli de� i� ikliklere 

gebeyse, mekân yarat�m�n�n pratik ve teorik yan� bu tür de� i� imlere yabanc� kalamaz. 

“Siberuzay yarat�lmal�, o ke� fedilemez. Siberuzay bir ‘in� a edilmesi gerekli’ co� rafyad�r” 

(Benedikt, 1993) 

“Mekâns�zl�� �n önüne geçilmez yay�l�� �n�n devam etmesini kabul etmek veya önemli 

mekânlar�n ya� anan dünyas�n�n tasar�m� ile ilgili yeni yakla� �mlar geli� tirerek ve bunlar� 

uygulayarak mekâns�zl�k olgusunu a�mak…” (Relph, 1976) 

“Siber uzay�n mimarlar� ve tasar�mc�lar� ne k�sa vadeli pazar öngörülerinde ne de uzun vadeli 

siber uzay yap�lanmas�nda tek alternatif gibi gözükmüyor bu görevleri üstlenebilmek için. 

Bugünkü duruma bak�l�rsa mimarlar�n gelecekteki bu say�sal pazarda yerini alabilmesi için 

yeni roller üstlenmesi ve kendini buna göre dü� ünsel ve fiziksel olarak donatmas� gerekiyor.” 

(Önder, 2001) 

Internet kaynaklar�ndan “Web Mekân�” kavram�n�n tam kar� �l� � �n�n olmad�� �n� da görmek 

mümkündür. Aynen “Bilgisayar Mimarisi” gibi bir terim tam kar� �l� � �n� bulman�n zor oldu� u 

gibi. Ya da “render” gibi oturmu�  ve hali haz�r da çok s�k� kullan�lan terimin de ne yaz�k 

kar� �l� � � yoktur. “Web Space” olarak yap�lan çevirinin de Web sunucular�nda web sayfalar� 

için gerekli dosyalar�n saklanaca� � say�sal depolama alan� olarak geçti� i dü� ünülürse “Web 

space” yerine “Disneyland” in isminden türeyen bir “Webland” terimi önerilmektedir. 

Sonuçta kesinle�en � ey, uzam�n ve zaman�n etkile� im ileti� im teknolojileri ile de� i� imlere 
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u� rad�� � ve bu de� i� imlerin gittikçe artan bir ivme ile olu� tu� udur. Bir di� er olgu ise, siber 

uzay�n bu de� i� imlerin yan�nda devaml� suretle yarat�lmas� ve tasarlanmas� gerekti� idir. Bu 

ön kabuller göstermektedir ki mekân�n, iletilmesi önemli ve kaç�n�lmaz bir olgudur. Mekân 

iletilirken olu� turulan kavramsal tasar�m�n ismi de iletilme � eklinin ismini almaktad�r. Bu 

çal�� mada ad� geçen “web mekân�” kavram� da bu temel kabul sayesinde ortaya ç�kart�lm�� t�r. 

 “Siber uzayda sürekli planlama ve organizasyon gerekece� i için bar�nd�rd�� � strüktürler de 

tasar�ma ihtiyaç duyacakt�r. Bu strüktürleri tasarlayan, gerçek mimarl�k e� itiminin yan� s�ra, 

grafik ile soyut tasar�mda bilgisayar ve strüktürün kar� �l� � � olarak programlama e� itimi alm��  

ki� iler ise siber uzay mimarlar� olarak adland�r�lacakt�r. (Benedikt, 1993) 

Web mekân�n�n amac�, verinin mekânsalla� t�r�larak web üzerinde elektronik ortamda say�sal 

olarak iletimi ise ve bu iletim için özel bir tasar�m dili söz konusuysa, mekân tasarlama 

kurallar�n�n uygulan�p uygulanmayaca� �n� ara� t�rmak, webdeki bilginin sunulmas�nda daha 

kolay ve-veya katma de� eri olan bir yöntemin geli� tirilmesidir. 

Web ve web mekan�n�n bu kadar revaçta olmas�n�n ba� ka bir nedeni de simülasyon 

gereksinimidir. Bir di� er deyi� le benzetim, insan hayat�n�n söz konusu oldu� u ya da � u anda 

içinde olunmas� imkâns�z olan bir mekân�n kullan�c�lara sunulmas�nda oldukça yararl�d�r. 

T�p e� itimi ve uzaktan cerrahi operasyonlar�n iletilmesinde de mekânsal bilgiler önemlidir. 

Bir ameliyathane’nin mekânsal kurgusu sayesinde doktorlar di� er yard�mc�lar� ile uzaktan 

operasyon yapabilmektedirler. Yani art�k ameliyathane web teknolojileri ile 

mekânsalla� t�r�lm�� t�r. 

� ehircilik simülasyonlar� da bu � ekilde kurgulanabilir. Yani bir � ehrin geli� iminde webin bir 

ön gösterge arac� olarak kullan�lmas� ve kullan�c�lar�n bu � ehrin geli� imine katk�lar� da 

mümkün olabilir. 

Günümüzde ve yak�n gelecekte, ki� ilerin ve kurumlar�n webde olabilme ihtiyaçlar�, olmayan 

bir yerde tan�ml� adrese bir � ekilde bulunmalar� ve mülkiyet sahibi olma istekleri ayr�ca her an 

ula� �labilir olma arzular�, web mekân� geli� tirilmesinde itici bir etken olmaktad�r. 

Web ve mekân kavramlar�na kullan�c� gözünden bakarak “Web Mekân�” toplamsal 

kavram�n�n ne kadar oturdu� unu görmek için yap�lan anketin evreleri de analiz edilmi� tir. 

Webdeki bilinin mekânsalla� t�r�lmas�, daha çok mümkün olmayan mekânlar�n sunulmas�, 

tehlike içeren mekânlar�n gösterilmesi, veri ve veritabanlar�n�n farkl� bir yoldan 
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sentezlenmesini, mimari mekânlar�n sunumlar�n� daha yararl� olmas� ve kullan�c�ya o 

mekânda oldu� u hissini verebilmesi aç�s�ndan, kullan�c� görü� leri sonuçlar�yla da 

sentezlenerek de� eri ortaya ç�kart�lm�� t�r. 

�nsanlar�n bildikleri çevreye ili� kin taslak haritalar� ile gerçe� e uygun olarak çizilmi�  haritalar 

veya hava foto� raflar� ile kar� �la� t�r�ld�� �nda, çevrenin insan zihninde temsil edili� inin 

gerçekten çok farkl� oldu� u aç�kça görülmektedir. Taslak veya zihinsel haritalar genellikle 

eksik, hatal�, � ematik ve abart�lm��  bir görünüm içindedir. Dolay�s�yla, kafam�zdaki resimler 

foto� rafa benzemekten uzakt�r. Onlar kavramlar�n özeti veya çevreyi kullanmak için 

çerçevelerdir (Canter, 1977). 

Bir ba� ka gerçek ise; Web mekân�, tüm bu özellikleri ve ankete konu olan çok kullan�lan öncü 

örnekleri ile di� er klasik web uygulamalar�na nazaran daha yava�  olsa bile hayat�m�za kal�c� 

olarak girmektedir.  

Üniversitelerde ö� rencilerin yapt�� � mimari projeler öncesinde ve deneysel projelerde istenen 

mimari program�n ara� t�r�lmas� ve bunlardan ilk çal�� ma verilerinin ç�kmas� için Internet 

üzerinden mekân ara� t�rmas� yap�lmaktad�r. Ö� renciler ve proje çal�� anlar� bir mekân�n web 

sitesinde mekânsal baz� bilgiler olmasa bile (binan�n direkt çizilmi�  bir kat plan�) baz� 

ç�kar�mlarda bulunabilmektedirler. Yani web içinden mekân� ç�karabilmektedirler, webdeki 

bilgiyi mekânsal kurguya kendileri dönü� türmektedirler. 

Yak�n gelecekte, ilk akla gelen örnek olarak yar�� ma projelerinin sadece kâ� �t üzerinde de� il 

ba� ka özelliklerinin sunulmas� için CD ya da web ortam�nda istenecek olmas� web’in mimari 

mekân sunumunda önemli bir araç olaca� �n� gösterir. 

Di� er yandan bilinin sunulmas�ndaki yöntemlerin kavrat�lmas�nda önemli bir yol olan 

“mekân”, mimari yönüyle birle� erek web üzerinde mekân sunacak ve kullan�c�lara ayr� bir 

geni� leme yolu açacakt�r. 

 

Sonuç olarak; örneklerde görüldü� ü gibi, ister 3 boyutlu modelleme ve sunum teknikleri 

kullan�ls�n ister sadece etkile� imli metin tabanl� bilgi verilsin, mekân webde de sunulabilir. 

Webdeki bu enformasyon sunumu, mimari mekân tasarlama k�staslar�na çok benzer k�staslar� 

taban alabilir ve mimar taraf�ndan da farkl� disiplinlerle desteklenerek yap�labilir. Bu web 

mekân� yarat�m� i� i için oldukça teknik bilgi ve donan�m gerekebilir, sunumun yap�labilmesi 

için bu teknik altyap� ön � art da olabilir ancak as�l belirleyici etken, altl�� � olu� turan�n mimari 
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mekân yarat�m� k�staslar� olmas�d�r. Bu çal�� ma web mekân�n�n teknik altyap�s�ndan çok bu 

özelli� iyle ilgilenir. Ayr�ca webdeki sunumu web mekân� haline getirebilmek için 

enformasyonun mimari mekân ö� eleri kullanarak sunulmas� ve kullan�c�ya bu tür bir etki 

sunmas� gereklidir. Bu ö� eler sadece görsel de� ildir. Webde bir mekân� aynen resimlemek ya 

da kameraya çekmek, web mekân� olu� turmaya yeterli de� ildir. Uzam, büyüklük, s�n�rlar, 

s�n�rs�zl�klar, alt�nda olma yan�nda veya üstünde olma gibi konumlama sunan bilgiler, 

büyüklük, küçüklük, uzakl�k, a� �rl�k, hafiflik, co� rafya ve bunlar gibi ço� alt�labilecek 

enformasyonlar�n, gerçek hayattaki fiziksel mekana yap�lan güçlü göndermelerle bezenmi�  

� ekilde tasarlanm��  arayüzlerle sunulmas� ve kullan�c�n�n zihnindeki mekân� belirlemesindeki 

ba� ar�s�, web mekân� say�labilme özelli� ini belirler.  

 

Mekânsalla� t�rma, kullan�c�n�n a� ina oldu� u mekân olgusuna kar� �l�k gelebiliyor ve mimarl�k 

mesle� inden olmayan genel kullan�c�y� da mimari mekân olgusu içine alabiliyorsa, webdeki 

bu enformasyon web mekân� olmaya muktedirdir denebilir.  

 

Kabul edilir ki, webdeki enformasyonun sunumundaki ba� ar�, genel olarak webin ba� ar�l� 

olup olamad�� �n� gösteren önemli bir özelli� idir. Web enformasyonu içerik olarak de� erli 

olabilmek için bunu ba� ar�yla sunabilmeli ve aktar�m� kolayl�kla yapabilmelidir. Hal böyle 

iken, mekânsalla� t�r�larak olu� turulan web mekân�, kullan�c�n�n bir mekânda oldu� u ve onu 

kulland�� � etkisini verebilmeli, tasarlanm��  ve a� ina olunmu�  bir mekânda enformasyon 

aktar�m�n� yapabilmeli, bu aktar�m� yaparken mekân ö� elerini de kullanmal�d�r. Mekân ancak 

bu � ekilde enformasyonun sunumunda katk� sa� layabilir. 

 

Anket çal��mas�ndan ç�kan sonuçlar�n gösterdi� i gibi, bir web uygulamas� sadece metin 

tabanl� oldu� u halde, bütünüyle görsel ö� elere sahip ve dünyan�n en büyük uydu haritas� 

görüntüleri sunan Internet uygulamas�na nazaran daha fazla enformasyonu daha kolay yolla 

sunulabilmekte ve mekân olgusu daha önde hissettirilebilmektedir. Tasarlanm��  web 

mekân�n�n, enformasyonu sunmada katt�� � de� er bu örnekle kan�tlanabilmektedir. 

 

Görülmektedir ki, mekânsal ö� eler, webdeki enformasyonu web mekân� haline sokabilir ve bu 

web mekân� özelli� i enformasyonu sunmada art� katk� sa� layabilir. 
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Ek 1. Sözlük 

Array:   Dizi kopyalama 

Complexity:  Karma� �kl�k 

Cemaat:  Bir özelli� i temel olarak olu� turulmu�  topluluk 

DWF: Drawing Web File:  Çizimin Web Dosyas�. AutoDesk yaz�l�m� olan AutoCAD’teki 

çizimin kolayl�kla Web’e aktar�lmas�na yard�mc� olan dosya format�d�r  

FOV Field Of View: Bak��  alan�, Kameran�n görebildi� i alan. Milimetre cinsinden 

ölçeklenir. 

HTML:   Hyper Text Markup Language. Yaz� üstü i� aretleme dili. Web sayfalar�n�n kod 

sistemidir. 

Interface:  Arayüz 

Link:   � li � im 

Real time:  E�  zamanl� 

Source point: Kaynak noktas�. Kameralar için kamera noktas� yani bak��  noktas� 

Target Point: Hedef noktas� 

TCP/IP:   Transmission Control Protocol / Internet Protocol :  � letim kontrol protokolü ve 

Internet Protokolü özel kavramlar�n�n k�saltmas�. 

Word processing:  Kelime i� lem 

VRML:  Virtual Reality Markup Language: Sanal gerçekli� i i � aretleme dili. Metin bazl� 

3 boyutlu model koordinatlar�n� veren kod. Bu kod dizileri sayesinde 3 boyutlu modellerin 

içinde web protokolü ile gezinme mümkün olur. 

. 
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Ek 2.  � u anda eri� ilemeyen veya ankete konu edilmemi�  ancak çal��man�n konusuyla 
ilgili baz� projeler 

 

Ek.2.1 E-world 

 

 

 

 

� ekil Ek2.1 Logolar 

1993 y�l�nda Apple Computer’in olu� turdu� u E-world (Elektronik Dünya) web kavram� çok 

s�k kullan�lmazken, bir zahiri mekân yarat�m�n� ba� arm�� t�r. Oldukça ba� ar�l� olmu� tur. Giri�  

sayfas�ndaki görsel ö� elerle bir � ehir meydan� perspektifi yarat�lm��  ve kullan�c�lar�n bir � ehir 

mekân�n� kullanmalar� sa� lanm�� t�r. 

Bilinen ilk çok kullan�c�l� bir mekân tiplemesidir. � u anda aktif olarak çal�� mamaktad�r. Ve 

web teknolojilerini ilk etapta kullanmam�� t�r. Ancak bu çal�� man�n içinde geçen web mekân� 

olgusuna çok yak�n bir örnek te� kil etmektedir. 

 

 

� ekil Ek2.2 E-World’ün ilk giri�  sayfas�. El çizimi boyanm�� t�r. 
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� ekil Ek 2.3 E-world’ün 3 boyutlu modellenmi�  hali ve farkl� bir arayüz sunumu. 

 

E-World kullan�m� artt�kça güncellenmi�  ve arayüzünde de� i� iklikler olmu� tur. Bu 

de� i� iklikler çe� itlenmi�  ve kullan�lan donan�mlar�n da geli� mesiyle daha gerçekçi hale 

gelmi� lerdir. 

 

� ekil Ek 2.4 E-world ile ilgili çe� itli ön tasar�mlar 
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� ekil Ek 2.5 E-world ile ilgili çe� itli ön tasar�mlar 

 

� ekil Ek 2.6 Apple mü� teri servisinin alt sayfas� 

 

 

 

 

 

� ekil Ek 2.7 E-world’ün uzay ba� lant�s� temsili. 
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� ekil Ek 2.8 E-world’ün kapat�lmas� ile ilgili bir makale ve çizim 

 

E-world’ün kapat�lmas� yank� bulmu� , mekan kurgulamas�n� ba� ar�yla oturtmu�  bu servisin 

kapat�lmas� hakk�nda bilgisayar dergilerinde makaleler yay�nlanm�� t�r. 
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Ek 2.2 Yahoo 3D 

 

Günümüzdeki istatistiklere göre en s�k kullan�lan arama mekanizmalar�ndan biri olan Yahoo 

arama motorunu 3 boyutlu bir ara yüz ile sunma yoluna gitmi� tir.  

 

Adresi: http://3d.yahoo.com (� imdi söz konusu site aç�k de� ildir).  

 

 

� ekil Ek 2.9. Yahoo isimli arama mekanizmas�n�n 3 boyutlu ana ara yüzü. 

Yukar�da resmi görülen sitede arama yapmak için bir gezegen üzerinde 3 boyutlu objeleri 

seçiliyor ve bu seçim sonunda gelen di� er mekânlardan arananlar bulunabiliyordu. �stenirse 

a� a� �daki yine 3 boyutlu kategori seçimlerinden biri yap�labiliyordu. Yani arama 

mekanizmas� bir yerde bu � ekilde 3 boyutlu mekânsal bir arayüz kazanm��  oluyordu. Arama 

ilerledikçe bir kütüphanenin içine girilebiliyor, gerekirse bir al�� veri�  merkezinde 3 boyutlu 

gezinme yap�labiliyordu. Ö� renciler içinse bir çal�� ma odas� dahi modellenmi� ti. 

Bu sitenin kapat�lmas�n�n nedeni Yahoo isimli arama mekanizmas� taraf�ndan resmi olarak 

aç�klanm��  de� ildir. 
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5.2.2 Zorlu Enerji 

 

Modelleme, VRML kodlama ve Javascript kodlamas� Ahmet Turan Köksal taraf�ndan, sunucu 

programlama ve hostingi ise Zorlu Enerji Bili� im Departman� taraf�ndan yap�lm��  bir VRML 

projesidir.  

Ülkemizdeki ticari olarak yap�lm��  ilk VRML projelerindendir. Söz konusu firma elektrik 

üreten bir firmad�r ve elektrik üretim tesislerini kullan�c�lara gezdirmek istemi�  her 

makineden ne gibi sonuçlar ald�� �n� sunmak istemi� tir. Ayr�ca söz konusu projenin daha fazla 

bilgi verebilen bir kopyas� da bu firman�n yurt d�� �ndaki ortaklar�n�n görebilece� i � ekilde 

eri� ime aç�lm�� t�r. Kullan�c�lar � ifre istenmeden sistemi gezebilmektedirler. Üretim 

istatistikleri ise farkl� bir adresten � ifre kontrollü eri� im sa� lar. 

 

 

� ekil Ek 2.10. Zorlu enerji VRML projesi için ana sayfa 
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� ekil Ek 2.11. Fabrikan�n içinde gezinmeyle ilgili arayüz örnekleri. (Arayüz tasar�m� Zorlu 
Enerji taraf�ndan yap�lm�� t�r)
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