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Tasarim diisiince ve arastirma alaJ'nlarlnm arakesiti olarak disiplinler aras:
ve birlesik bir siirectir. Son yillarda hizla gelisen bilgisayar teknolojileri
giinliik yasantimiz: etkiledigi gibi lflimarhk meslegini de etkilemektedir. Bu
tez ¢alismasinin amact mimari tasarim siirecinde bilgisayar teknolojilerinin
etkilerinin arastinlmasidir. Bu acidan tasarimer iki 6nemli role sahip
oldugu goriilmektedir; birincisi ta}sarlm iceriklerinin ve siirecinin bilimsel
arastirmasi, ikincide bu arastlrma‘ile elde edilen bilgilerin 15131nda tasarim
kalitesini giiclendirmek i¢in gerek yontem gerekse araclarim gelistirmektir.
Bu baglamda, bu yiiksek lisans te i kapsaminda; mimari tasarim siireci ve
bu siirece bilgisayar teknolojisin?n yogun katilm ile gelistirilen gerek
mimari tasarim yaklasimlar gere‘kse mimari iiriiniin olusturulmasindaki
farkh uygulamalar incelenmistir. }Tezin ana yaklasimi teori ve uygulama
baglaminda tasarim, mimari tasarf‘m ve siireci ve mimari tasarim siirecinde
bilgisayar teknolojileri katilimi ve 6rnek uygulamalar olarak belirlenmistir.
Bu c¢ahgymada giiniimiiz mim#rllk alanindaki farklh yonelimlerin
incelenmesi ile bilgisayar tehPlojilerinin katkilar1 ve kazandirdi®x
dinamizm ortaya koyulmaktadir. prtaya konulan bu dinamizmde, mesleki
anlamda mimari tasarim ve bilgisayar teknolojisinin bir arada yarattig
doniisiimle tasarimin sanat, zanaat, miihendislik ve gelistirilen yazilimlar
vb. gibi farkh alanlarla etkilesifn icinde gelecege yonelik kurgusunda

gelismeye acik oldugunu gostermektedir.

Anahtar kelimeler: Tasarim, Mi#ari Tasarmm, Mimari Tasarim Siireci,
Bilgisayar teknolojileri.




ABSTRACT

Master of Science Thesis

COMPUTER TFCHNOLOGIES IN
ARCHITECTURAL DESIGN PROCESS
|

|
OZLEM KANDEMIR

Anadol‘rl University
Graduate School of Na}tural and Applied Sciences

Architec‘ture Program

Supervisor: Asst. Prof. Dr. Leyla Yekdane TOKMAN
2004, 96 pages

Design, being the intersection of thought and research, is
interdiciplined and united pro}cess. Rapidly developing computer
technology has been affecting both our daily life and the profession of
architecture. The aim of this study is to investigate the effects of computer
technology on architectural design process. In this respect, it is seen that
the designer has two significant roles: (i) scientific study of the content and
process of designs and (ii) the development of the method and means to
improve the quality of design in the lights of the results gained in this study.
Thus, architectural design process ‘and the architectural design approaches
with the contribution of computer ;technology and different applications in
the development of architectural products have been investigated in this
study. The approach of this study ig the design in the context of theory and
practice, architectural design and [‘)r(mess, the use of computer technology
in architectural design and model zﬁ!pplications. This study puts forward the
investigation of different approaclﬂ‘les in architecture, the contribution of
computer technology and its dynamism. This dynamism shows that design
through the transformation created by architectural design and computer
technology and interacting with different areas such as art, craft,

engineering and developing softwar‘e is open for improvement.

Keywords: Design, Architectural Design, Architectural Design Process,
Computer Technologies.
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1. GiRIS
1.1 Amacg

Mimarlik disiplini diger bir Lok disiplinle i¢ ige ve etkilesim halindedir.
|

Bilgisayar teknolojileri de tipki mimarlik gibi giiniimiizde bir ¢ok alanda varhgim
gOstermekte ve bir ¢ok disiplinle kesigsmektedir. Mimarlik disiplini icerisinde ise
mimann ve mimarlifin kendisini, sumrlarm sorgulamasim gerektirecek derecede
her gecen giin etkinligi artmaktadir. ‘ u etkinlik arttikca tasarimei, tasarim siireci
boyunca drettigi fikir ve yarattif1 tasarimlari aktarabilme, yansitabilme etkinligi
yeni bir yon kazanmaktadw. Mimar, tasanimci; bilgi edinmekte, tasarim
gelistirmekte, tasarim gorsellestirmekte ve sonuca ulagmakta geleneksel
yontemlerin yaminda giiniimiizde bilgisayar teknolojilerinden de yararlanmaktadir,
Tasarim  siirecinde  bilgisayar teknolojileri desteklenmektedir. Dolayisiyla
tasarimeinin yaraticilifina ve tasarimet kimligine-tislubuna bilgisayar teknolojileri
etkide bulunmaktadir. Giinfimizde bilgisayar teknolojileri sayesinde neredeyse
sadece otuz yil Once gerceklestirilmesi imkansiz gibi goriilen yapilar ¢ok daha
kolay bir sekilde tasarlanmakta ve insa edilmektedir. Bu sayede tasanimcilar hayal
etmede ve tasarlamada daha cesur dayranmaktadirlar.

Bu tez caligmasinda mimari tasarim siireci baglaminda bilgisayar
teknolojilerinin neler oldugu, tasar‘lml nasil etkiledigi ve sonuglarinin neler
oldugu aragtinimaktadir.

1. 2. Kapsam |

Mimari tasarim siirecinde tullamlmakta olan bilgisayar teknolojilerinin

neler oldugu, kullamlmakta olan bu teknolojilerin tasarimeiya ve tasanmcimn
¢alisma bicimine, tasanm sﬁrecin% ve gelistirdigi tasarima etkileri bu tezin
kapsamim olugturmaktadir. Bu kapsam gergevesinde tasarimin;

1. tasanm siirecinin ne oldugu ve nasil gerceklestirildigi,

2. mimari tasarimin ne oldugu, stirecin neler kapsadig,

3. bu siiregte kullamilmakta olan bilgisayar teknolojilerinin neler

oldugu,




4. bu teknolojilerin tasarimciya, tasarumcinin tasarim siirecine ve
gelistirdigi tasarima etkilerinin neler oldugu, dolayisiyla
tasarimel {islubunun, kimliginin nasil etkilenmekte oldugu,

sorularina cevap aranmaktadir.

1.3. Yontem

Son yillarda olagan istli gelismeler gostermekte olan bilgisayar
teknolojileri sayesinde gelisen yazilim teknolojileri, yapay zeka ve sanal gergeklik

calismalant da biiyik yol kat etmistir. Bu alanlarmn ilerlemesi bilgisayar

teknolojilerini kullanmakta olan digel:r disiplinleri de etkilemis ve yeni disiplinleri

de kullanicist haline getirmistir. Bu | disiplinlerden biri de mimarliktir. Bilgisayar

teknolojileri mimarlikta, artik sadece kagit ve kalem gorevinden fazlasin yerine
getirmektedir. Bu baglamda bu tez q‘ahsmam, mimarlik, mimari tasarim ve mimari
tasarim siireci ile bilgisayar teknolojilerini irdeleyerek bu etkilesim arastirilmugtir.
Mimarin, tasarimcinin zihninc‘le olusturdugu gﬁrﬁﬁtﬁ ile  bunun
gorsellestirilmesinde kullamilan teknikler, tasarimin geligtiriimesinde kullamlan

bilgisayar teknolojileri tanimlanmus ve etkileri aragtinlmistir. Bu dogrultuda

yayimlanan kitap, makale, Internet ortaminda yayimlanan makaleler gibi literatiir
taramasi, uzman goriislerinin ino;elenmesi ve Orneklerin aragtirilmasi gibi
caligmalar gerceklestirilmigtir. Elde} edilen bilgilerle karsilastirmalar yapilarak
konu baglaminda yorumlar olustlln'ulmustur. Bu yorumlardan yola c¢ikilarak
mimari tasarim siirecinde bilgisay# teknolojisinin etkileri konusunda sonuglara

ulagilmastir.




2. TASARIM KAVRAMI

Tasarim Tiirkge sozlitkte, 6nceden algilanmis olamin yeniden iiretilen

imgesi yada iiretilen bigim, tasavvur olarak tanimlanmaktadir (Tiirkce sozlik,

1981). Tasarim bilim, yaraticihk ve sanatin dogru ve uygun bir ortamda bir

araya gelisinden olusan ve sadece herhangi biri yerine konuldugu zaman

basarisiz olunacag bir aktivitedir (Jones, 1980). Tasarimci, ¢ogu zaman hem

bir bilim adam dikkati, hem de bir sanatgi hassasiyeti ve yaraticiligiyla

calismak zorundadir. Bu tasanimin ve tasarim probleminin dogasiyla ilgili bir

durumdur. Tasarimer gelecek hakkinda tahminde bulunmadan 6nce bugiinii

kavramalidir, bir bilim adanu gibi gahsarak, kontrollii deneylerle elde edilen

sonuglari gozlemleyerek kullanabilm;elidir. Yeni ve tutarh bir model yaratirken,

bir sanat¢i gibi elinde bulunan bir ¢ok alternatif i¢inden dogru secimleri

yapabilmelidir. Tasarim- bilim, tasarim-sanat ve tasanim-yaraticilik  iligkisi

boliimlerinde tasarimim bu alanlarla 0
2.1. Tasarim Bilim Tligkisi

| lan iligkilerini inceleyecegiz.
Bilim, yontemle elde

edilen ve pratikte dogrulanan bilgidir.

(Hangerlioglu, 1999) Onceleri bilg
terimi, glinilimiizde olaylarin yasalar
getirmektedir. Tasarim bilim arasin

tasarim tarihinde iki 6nemli dénemd

i terimiyle es anlamda kullanilan bilim
m bulmak amacini giiden aragtirmalan dile
daki iligki hakkindaki tartigmalar modern
e ortaya ¢ikmustir. 1920°lerdeki modernizm

hareketi ile birlikteki ¢ikis1 bilimsel tasarim firiinleri gergevesinde, 1960’ 1ardaki

toplumsal degisimleri izleyen ¢ikist ise bilimsel tasarim siireci hakkinda

gerceklesmisgtir.

Tasarim “bilimsellestirme” ist‘egi 20.yy.da tasarimin modern hareketinde

goriilebilir. Ornegin erken 1920’1e11‘de De Stijl onciisit Theo Van Doesburg
| .
sanat ve tasarimdaki yeni anlaylsl‘ su sozleriyle agikliyor; “Cagimiz sanat,

bilim, teknoloji vb. her sﬁbjekﬁf spekiilasyona diismanhik ¢agidir. Tiim modern

pontanhginin’

“flummery”ligna kars1 koyuyor. Yeki bir nesne iiretmek i¢in, yeni bir metoda,

agikcasi objektif bir sisteme ihtiyacimiz var” (Cross, 2001).

yasami yOneten yeni ruh “hayvan s > doganin baskinlifinin artistik

1960’lar boyunca modern harekette, sanat ve tasanim c¢aligmalarinin

objektif, rasyonel zeminde ve bilimsel degerler {izerinde tretilme tutkusunu




goriilmektedir. 1962’de bu tutku giiclenmis bir bigimde Londra’daki Tasarim
Metotlar1 Konferansi’nda dile getiriliyor.

Teknolojiye ¢ok yakin dﬁsﬁncFleﬁ bulunan Buckminster Fuller (1999)
Ikinci Diinya Savaginda da gﬁrﬁidﬁgﬁ gibi, politikanin ve ekonominin

cozemeyecegi insani ve gevresel moblemleﬁ; “tasarim bilimi devrimi”nin:

|
bilime, teknolojiye ve rasyonalizme dayanarak ¢ozebilecegine inanmaktadur.

\
Bu fikirlere ragmen; 1970’1‘ére gelindiginde bu donemin, kampus

devrimleri ve radikal politik hareketleri, yeni liberal hiimanizm ve muhafazakar

degerlerin terk ediligi gibi sosyal ve kiiltiirel ortam sonucu; giinliik tasarim

pratiginin  bilimsel tasanm metotlarina

gOriilmiigtiir. Sonug olarak bu bilimsel tasarim metotlarindan ve tasarim - bilim

uygulanmasinda  basarisizhik

iligkisinin baglihgina dair ﬁkirlerden‘ doniisler yasanilmaya baglamlmistir. Bu
| planlama hakkinda rasyonel bir metot

fikirlerin onciilerinden, mimarhik ve
yaratmis olan Alexander “Okudugum tiim yazinlarda bina tasariminmn nasil

yapilacagi hakkinda sdylenebilecek,

sey var

.....

sOylenen her seyi unutun’

“tasarim metotlan™ denilen yararh ¢ok az

> demistir (Alexander, 1964). Diger oncii

Jones ise 1970’lerde, tasarim metotlarina karsi koydugunu; makine dilinden,

davramgciliktan, siirekli tiim yasam

hoglanmadigin soylemistir (Jones,

tasartmu bilimsellestirme ¢aligmalarn
ortanuna gére degisiklik gosterdigini

Bununla birlikte tasannm metodolojisi
endiistriyel tasanmin baz1 dallarind

1990’larda tasarim aragtirmasi, teori

mantiksal iskelete sabitlemeye ¢aligmaktan
1977). Bu agiklamalar bize tasanm ve
nin ve bakis agilarinin, iiretildigi donemin
kamtlar.

Ozelikle mithendislikte ve
a gelismeye devam etmigtir. 1980’ler ve

si ve metodolojisi hakkinda Design Studies

(1979), Design Issues (1984), Languages of Design (1993), Design Journal

(1997) gibi tasarim, tasarim manti

disiplinler aras1 konularla ilgili bil

81, tammi ve tasarimin ilgili oldugu tiim

imsel aragtirma ve makaleleri iceren yeni

dergilerin ve yaymlarn ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Cizelge 2.1.’de tasarim metodT

bilim arasinda baz1 ayrimlar yaptikl

lojistlerinin, ilk glinlerden beri, tasanm ve

an goriilmektedir.

Anadolu Gniver:iosi
fieriez Kitliphame
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Cizelge 2.1. Tasarim Bilim lligkisinin Kargilagtirnilmasi (Cross, N., 2001)

Bilim adamlan varolan striiktiirlerin| Tasarimcilar yeni striktiirlerin elemanlarm
elemanlarm tanimaya gahisir sekillendirmeye ¢ahsir

Bilimsel metot varolanin dogasinin ortaya .
s Tasarim metodu heniiz var olmams seyleri
¢tkarmada goreviendirilmis problem . . .
. icat etmeyi gorev edinmis davranis modeli
¢ozme davranisinn modeli

Analitiktir, ¢dztimleyicidir Konstritktiftir, birlestiricidir
Dogal bilimler seylerin nasil olduklarnyla Tasarim seylerin nasil olmalan
ilgilidir gerektikleriyle ilgilidir

Cizelge 2.1.°de de goriildigli gibi tasanmcilar yeni buluslarn,
striikktiirlerin  elemanlarim §f:ki116tﬁdirmeye caligirken; bilim adamlann bu
sekillerin islevlerini anlamaya,tanimaya ¢aligmaktadir. Bilimsel metot varolan

nesnelerin, olaylarin doZasmt kavramak i¢in kullanilan bir ¢alisma modeli iken;

tasarim metodu ise heniiz var olma‘lmls nesnelerin icad: ile ugrasan davranig

modelidir. Bilim tiim dogay1 ve nesneleri, ¢oziimleyici bir bakig agisiyla inceler

ve iistlinde g¢ahsirken; tasanim tiim diinyayir birlestirici bir bakis agisiyla
g6zlemler. Bilim, dogal bilimler Ler seyin nasil oldugunu, gerceklestigini
incelerken; tasarim her seyin nasil oanam gerektigini incelemektedir.

Cross, Design Issues’da (2001) yayinlanan makalesinde bilimsel tasarim
hakkinda der ki; “Biz anlamaliyiz ki; bilimsel tasarim, bilimsel bilgideki
endiistriyel Oncesi sanat yoneliminden ayn olarak, modern endiistriyel tasarima
isaret eder, ancak sezgisel ve sezgisel olmayan tasarim metotlarmin bir
kansimindan da faydalanmaktadir.”

Gasparski ve Stralecki (1990); Tasarim Bilimine Katki adli
makalelerinde, tasartmin biliminin tasarima agik¢a organize, rasyonel ve
tamamen sistematik bir yaklagimla isaret ettigini, sadece insan eliyle yapilan
seylerin bilimsel bilgilerinin kullammlarina degil; tasarima da, bilimsel
aktivitenin kendisine de igsaret ettigini sdyler (Gasparski, Stralecki, 1990).

Bunun yaminda Grant (1979) ise tasarim metodolojistleri ve tasarimcilar
arasindaki ¢ogu goriisiin; tasarim eyleminin bilimsel bir aktivite olmadigim1 ve
hi¢ olmamis oldugunu; o kadar ki, tasarimin bilimsel olmayan bir aktivite
oldugunu belirtmigtir.




Grant belirtmistir ki “T caligilmasi bilimsel bir aktivite olabilir,
yani aktivite olarak tasarim bilimsel aragtirmanin konusu olabilir.” Grant’e gore
“Tasarim bilimi ile tasarmun bilimi arasinda bir kangiklik s6z konusu tasarim
biliminin olusumunw/ gelisimini tasapmm bilimi belirtir gibi gdziikiiyor.” Fakat
Gasparski ve Stralecki (1990) tarafindan tasarumin biliminin ana fikri
“Tasarimin bilimi, tam olarak bilimi‘ bilimi gibi anlagilmalidr, alt disiplinlerin
federasyonu olarak tasarimi biligsel ilgilerinin konusu olarak almmalidir”
seklinde tammlanir.

Tasanmun bilimi, tasarim ilkeleri pratiginin ve siireclerinin galigmasidir.
“Tasarnnm metodolojisi” tasarimcilarin nasil galigtiklarmin ve diigtindiiklerinin
anlagilmaya ¢aligilmasi, tasarim siireci igin uygun striiktiirlerin ortaya konmasi,
yeni tasanm metotlarmin tekniklerinin ve prosediirlerinin ortaya konmasi ve
dogaya yansitilmas1 ve tasanimin ¢alisilmasi, tasarimin dogasmmn yorumunu
acik birakmaktadir,

- Tasarimin bilimi; bilimsel| aragtirmanmn/sorusturmanin, giivenilir,
sistematik metotlan boyunca bizim tasarim anlayisimizi gelistirmek igin
denemelerin biitiiniine igaret etmektedir.

Schon (1983) “tasarim bilimi” hareketinin temelinde yatan ¢ogu pozitivist
doktrine agik¢a meydan okuyup yerine konstriiktif bir paradigma Onermistir.
Simon’m  (1996) tasarimin bilimi goriistinii  sadece 1iyi tanimlanmig
problemlerin ¢ozimiini temel aldigi i¢in elestirmistir. Oysa profesyonel
uygulamalar boyunca tasarim, teknoloji ve bagka alanlarda tasammci
“karmagik, problematik durumlarla” karsilasmak ve baga ¢tkmak zorundadur.

Ayrnica Simon (1996); tasa‘nmm kendi terimleriyle, kendi O&zenli
kiiltiiriinde ¢ahisilmas: gerektigini Onerir. Bu, tasarimun bilim olarak degil,
disiplin olarak kabuliinii esas alir. ‘Bu disiplin, tasanima, tasarim teorisine ve
tasarim aragtirmasina bagimsiz yaklasimlar gelistirmeyi amaglar. Tasarimin
bilimi: temel entelektiiel ¢aba ile sanat, bilim ve teknoloji arasinda iletisim
kurabilir. Onerdigi yapay diinyay:|yaratmak, gergeklestirmek icin yapilacak
tasanm caligmasy, igerdigi tiim disiplinlerin bulundugu ¢alisma olmahdir. Bu
tasarima, tasarim teorisine ve aragtirmasina bagimsiz yaklasimlar gelistirmeyi

amaglar (Cross, 2001).




Schon ve digerlerini izleyen,

tasarim diinyasindaki bir¢ok aragtirmaci fark

etmistir ki tasarim pratigi gercekte kendine ait giighii ve uygun entelektiiel kiiltiire

sahiptir. Tasarim aragtirmasi, bilimden elde edilen arastirma yontemleri ve

kiiltiirlerinden kagimlmahdir. Bu diger kiiltiirleri tamamen goz ardi etmemiz

anlamina gelmiyor. Ciinkd, 6te yandan bu diger kiiltiirler tasarim disiplinin sahip

olmadig: kadar giiclii bir sorugturma|ve aragtirma gegmisine sahipler. Tasarimcilar

kendi entelektiiel kiiltiirlerini inga ederken, uygun oldugu yer ve konularda, bu
tarih ve gelenekten faydalanabilir.Tasarimi agiklamakta ve anlamakta

yararlanabilecegimiz diger bir disiplinde sanattir. Sanat ve tasarim sahip oldugu

benzerlikler ve farkhiliklar, bize tasarimi anlamakta yol gosterecektir.

2.2. Tasarim Sanat iligkisi

Tasarim ve sanat arasindaki

iligki bireysel sanatgilarin geligkileri kadar,

farkli d6nemlerin iistiin gelen felsefelerini de yansitirken tartigilan bir konu. Sanat

ve tasanim arasindaki benzerlik basittir. Ikiside aym elementlerden olugur- ¢izgi,

uzay, sekil ve form, renk, doku- benzer prensiplerin aracilifiyla birlestirilirler,

birlik ve gesitlilik, denge, vurgu, ritim, oran ve Sl¢ek. Sanat tasarimi igerir ve

birgok tasartm sanat caligmast

olarak diisiiniilebilir. Sonugta eger karar

verilecekse, sanat¢l yada tasanmcinin perspektifinin sorunu haline gelir. Bir

tasarimc1 zihninde belirli bir amagﬁa ¢aligir, doldurulmast gereken, gerekli yada

estetik, gorsel agidan takdir edilmesi icin tasarlanmis zemin yada duvar panelini

gerceklestirmek igin karar vermesi gereklidir. Diger yandan sanatci; kisisel
\

deneyimlerini, tepkilerini yada ruh

halini yansitarak tasarim problemine temelde

karigmug bulunur. Bitmis bir igin onu yaratan sanatgi diginda kabuliiniin Stesinde

higbir sey gerekmez, bagka kims

tarafindan goriilmek zorunda bile degildir

(Bevlin 1993 ve Broadbent’ten 1988 derlenmistir).




Cizelge 2.2. Tasarim ve sanatin,

Aym elementlerden olusurlar.

ortak ve farkli yonleri.

Birbirini igerirler.

tatmini gerekir.

Tasarimcl amag edinir ve bu amag | Sanatci kendi deneyimleri, ruh hali
dogrultusunda karar verir. dogrultusunda karar verir.
Kullamici(lar) tarafindan kabulii ve | Sadece onu yaratan sanatg¢t diginda

baska kimsenin kabulii gerekmez.

Bunun yanimnda tasarim ve sanat disiplinlerinin en biiyiik ortak noktalarindan

biri de yaraticiliktir. Tasanimci, sahip oldugu yaratma yetenegini probleme en

glizel, orijinal ve yeni ¢dziimil olusturmaya ¢ahgmaktadir. Yaraticihgin tasarim ve

tasarimcilar iizerindeki ne gibi etkil

irdeleyecegiz.

erinin oldugunu ve tammim gelecek boliimde

2.3. Tasarnm- yaraticihk iligkisi

Tasarimda dahil olmak iizere,

yaratici sanatlarda, isin ozii diger insanlaninda

kullanabilecegi, orijinal ve yeni olan bir sey yaratmaktir. Yaraticilik, yokken var
T

etmek, dogurmak, olmasma yol agmaktir (Tiickge sozlikk, 1981). Tasarim ve

tasarim siireci hakkinda yazilmis

deginmektedir.

Yaraticiik hakkinda sadece

her kitap yaraticihk ve yaratici distinceye

psikologlar degil, felsefeciler ve giintimiizde

bilig-bilim,diigiince bilim adamlan (cognitive scientists) ve bilgisayar bilim

adamlann (computer scientists)

gelistirmek ve zenginlestirmek ig

mevcuttur.
Margéret Boden’in (1980)
olarak ikiye aymnr. H-yaraticilik d

¢ikmig tasarim ve sanat eserleri igin

rolativiteyi bulmas: yada Arsimet’in evreka diyerek banyodan firlamasi H-

da c¢alismaktadir. Aynca yaraticihigimzi

in teknikler Oneren kisiler yada gruplarda

zengin(H)-yaraticiik ve zayif(P)-yaraticilik
linya tarihinde yeni ve temel olarak ilk kez

kullanilmig bir yaraticilik tiirtidiir. Einstein’in

yaraticithgdir. Tasarimda aslinda H-yaraticihgina giren, fakat Onemiyle bulan

kisinin kendisini bile sasirtan ¢ok biiytik gelisimler goriliir.




Alec Issigonis’in (Sekil 2.1.))) i¢ yanmali motoru yana gevirip, motor
blogunu sikigtinip, geleneksel botu gikartarak tasarladig {inlii Mini ile otomobile
farklh bir bicimde bakmamizi saglamugtir. Birden bire motorlu arag; ulagimi

saglayan bir moda aksesuari, giysilerimizin uzantis1 olmustur. Bu tasarnim

otomobil tarihinin en dnemli yaratici tasarimlarindan biridir.

|
Sekil 2.1. Alec Issignosis’in tasarladigi Mini Classic (http-1)
Tasarim tarihi boyunca bulug hx, yenilik¢i ve her zaman degerini koruyan,
tasarim klasigi olarak adlandinlan birgok 6rmek bulunabilir. Bu tasarimlarin ortak

noktalari, sadece var olan problemi

ne kadar iyi ¢ozdiikleri degil, diinyayr geri
doniilemez bir sekilde degistirmis olmalar,etkilemeleridir. Bu tasanimlar, biiyiik
bilimsel buluglar gibi tasanm tari}tinin biiylik sigrama noktalandir. Bir kez
Mini’niz olunca; artik kiigiik, gegpis manevrali, seri iretilen sehir arabalan
serinizin tiimii gergeklesebilir. Bund‘an boyle kiigiik ¢irkin demek degildir; kiigiik
sik, moda ve zekice olandir. Bir kez Mies van der Rohe tarafindan tasarlanan
Barselona Pavyonu'nuz (Sekil 2.2.) oldugunda, artik duvarlar arasindaki iligki,
gatiy1 destekleme diiglincesi ve belirledikleri mekanlar anlayis1 tamamiyla
degismistir. Ve artik tlimiiyle yeni nesil binalar yapmak miimkiindiir.( Lawson,
1997)




.f
Sekil 2.2. Barselona Pavyonu (Mi‘es van der Rohe) (http-2)

Mimanin nasil ¢ahstigim izle‘yerek, iirtinlerinin ne tiir stiregler izlenerek
tiretildigini mimari (retim sirasinda gézlemek, kullandiklan siirecin dogasim
saptamamin dogrudan gergeklestirilmis bir yoludur.Ancak her metodun bazi
yararlan ve zararlann vardir. Benzer goriinen binalar, olduk¢a farkli yollarla
tasarlannms olabilirler. Eger mimarin siirecini, onun iriinlerinden glkértmaya
calisirsak, yanlhis yOnlere sapabiliriz. Bu sebepten mimann kendisine ve
psikologlarin onlar hakkinda soylediklerine bakarak baglayabiliriz. Fakat
psikologlarin kendi iglerindeki siiregler ve metotlar yliziinden sonugta mimar
hakkinda bilmek istediklerimizden ¢ok daha azinmi elde ederiz.

Psikologlar yaraticith§in mimarin ana ve en Onemli problemlerinden biri
oldugunu vurgulamaktadirlar. Mimarlik baglaminda bu “artistik” Onermeyi
kastetmektedir. Her hangi bir mimar i¢in ise aceleyle bir kalemle, bir zarfin
arkasina eskiz yapmak bile olabilir. Popiiler tanimlamas: ise her geyin iistiinde;
pratik olandan uzaklasmaktir. Ancak psikologlar ve mimarlar yaraticilik
kelimesini farkli kullamirlar.

Mac Kinnon’a (1962) gore yaraticiliin en az ii¢ sarti saglanmahidur;

e Yeni yada istatistiksel olarak ¢ok nadir bir fikir olmalidir.
e Bir problemi ¢6zmeli, bir duruma uymali, bazi tanimlanabilen
hedeflerin iistesinden |gelmeli. Yaratici siirecin bir pargasi olarak

adapte olmalidir.
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e Gergek yaraticilik, orijinal bakis acisimin siirdiiriilmesi, degerinin
saptanmasi, aynntih olarak islenmesi ve biitiiniin gelistirilmesidir.

Bunun yaminda neden yaratiyoruz sorunsunun cevabi ise su sekilde

maddelenebilmektedir;
o Estetik duygu

B, e CEVED e el

25

‘ :
Sekil 2.3. Parthenon tapinags, Atina, Yunanistan. Ictinus ve Callictrates Phidias ile

birlikte (M.0. 477-438) (http-3)

Antik yunanhilar bize algi duygusuna ait olan “aesthetikos” kelimesini
vermiglerdir, bu kelime ahlak ve giizellik ile uzun bir geleneksel bag kurmustur.
Bu iligki ¢agdas sanatgilarca sorgulanmus, ideal giizellik i¢in her zaman giizel
konularin resmedilmesinin zorunlu olmadi1 6ne siiriilmiistiir. Filozof George
Santayana’ya gore estetik duyum kendi karakter, algi ve heveslerimize gore
soylenen yargilama konusudur (Santayana, 1955) (Sekil 2.3. Parthenon tapinagy).
Bu baglamda estetik yargi psikolojiktir. Yani sanatin takdirindeki en Onemli

faktor icimizdeki olimsiiz degeqn bir pargasim arayan iggudiidiir. Gorsel

\
caligmalardaki “estetik tepkiler”in ¢agnstirdigs ise aklimizda olandiwr, ¢linkii

gordiiklerimiz Sliimsiizligi, 6liimstz degeri hatirlatiyor.

11




¢ Giizellik arayis: i¢in yaratma

Sekil 2.4. Venus de Medici Heykéli (http-4)

Yuzylllar boyunca giizellik ve|ahlaklilik estetikle iliskilendirilince, giizellik
nihai iyi olarak kabul edilmistir. Kisisel olarak sanat¢i, evrensel uyuma temas
ederek acimasiz diinyaya karst bir sifinak yaratmaya gayret eder. Vahsetten ve
insan hayatinin acilarindan kurtuldugunda ulasacag: giizelligi hedefler (Sekil 2.4.
Venus de Medici Heykeli)

o Sok etme diirtiisit

\
Sekil 2.5. Guernica (Picasso,1937) (http-5)
Sanatgilar sok etmek igin tasarladiklan goriintiilerle, kayitsiz diinyay:

uyarmay1 toplumsal biling olusturmayr amaglar. Tipki Picasso’nun Guernica

12



(1937) (Sekil 2.5.) tablosunda modenjl savas metotlarinin insan ogluna ¢ektirecegi
acilar hakkinda uyarmak i¢in tasarlan*asx gibi.

 Cagdag goriis |

\
Sekil 2.6. Moon Over Harlem. William H. Johnson. 1944 (http-6)

Giiniimiizde bir ¢ok sanat¢i hayati oldugu gibi gdsterme sorumlulugunu
duyuyor. Insan aktivite ve heyecanlarimn her tiirii sanat ve tasanm igin konu

olabilir. Bir¢cok ¢agdas sanatgi sanatin gecerli olmasi i¢in hayatin biitiinliigiinii

betimlemek zorunda oldugunu hisse,‘der, ve hangi tepki uyandinlmigsa o eninde
sonunda duygu ve heyecan igerere‘k estetik olacaktir. William H. Johnson’un
Moon over Harlem resminde (Sekil 2.6.) giiclii ve hayran olunacak bireyleri
ortaya ¢ikarmak i¢in hayatin trajik sembollerini kullanmigstir. Karsitlikla; kasvetli,
soniik arka planda bu ruhun giizelligi umut ve cesaretle ortaya ¢ikmaktadir.
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Temel ihtiyag

Sekil 2.7. Atélyede ¢aligmakta
Tiim hayatim tasarim yaparak

olan sanatgilar (http-7)
|

‘ve sanati kovalayarak gegiren insanlar bunun

nedenlerini agiklarken hepsinde'hakim olan bir sebep bulunmaktadir; yaratiyorlar

¢linkii zorundalar (Sekil 2.7. Atdlyede ¢aligmakta olan sanatgilar). Bu i¢ diirtiiniin

sozlii anlatimi tam olarak miimkiin
yada uyumaktan daha kolaydir. B
da ifade edilir, her seyi tiimiiyle i¢
duygusunu icerir. Ashinda yaratma

kullanmaktan dogan memnuniyete

baglarim kirmak kendinden daha bii

sey yaratma umudu vardir. Bunut

yaratma amnda sanatg¢i insanlifin
zamanin degil tarih boyunca insan

biitlinliigiin 6ziidiir, sanat yapmak i¢

degildir; bazi sanatgilar i¢in yaratma yemek

azen bu zorunluluk, kendini kaybetmek olarak

|
biitiinliige ¢ekmektir; ya da evrenle bir olma

eylemi 6zgiirlik ve i¢indeki potansiyeli iyi
dogru ilerlemektir. Hayat ig¢inde yasamun
yiik bir boyuta girmektir. Eninde sonunda bir
n yaninda bireysel yorumdan daha Onemli
bir parcasi haline gelir, sadece bir yer ve
ruhunun tiim umut arzularn sesi olur. Bu

n en 6nemli sebeptir (Bevlin, 1993).

Matematikgiler, bilim adamlan, sairler, ressamlar ve besteciler gibi

yaraticilikla ugrasan kisiler, anide

n ortaya ¢ikan “evreka”

ani yagamalarnmn

yaminda, tiimii karakteristik olarak ¢ok cahgirlar. Miithis fikirler bize gaba

gostermeden gelmezler. Bu Thoma

¢aligmadir.

s Edison’un dedigi gibi ylizde doksan dokuz
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Yaraticithif1 anlamak tasarimi, mimari tasarimi ve tasanm siirecini anlamakta

bize yol gostererek nasil diislindiigiimiizii, bizi diistinmeye ve tasarlamaya iten

esaslar bulmaya, anlamaya yardimci olacaktir.

. Yaraticihik tiim tasarimlarda oldugu gibi mimari tasarim iginde Snemli bir
yere sahiptir. Ciink{i mimari tasarim bir biitiin olarak, yaratici bir siirectir. Ancak
mimari tasanmin 6greniminde sadece yaraticiik yeterli olmayip bilgi, iletisim
gibi alt bilesenler de yararhdir. Esin’e gore (2003), tasarlama egitimi Once
ogrenciye “tasarimei gibi olmayl, distinmeyi” 6gretmekle baslar, ta ki tasarimel

. |
kendi olmay:1 &greninceye kadar. Oncelikle “insan olma” yoluna odakli uzun ve
yorucu egitim siirecidir. Bu egitim sii!reci tiniversiteden sonra da devam eder.
Bundan sonraki béliimde, mimari tasarim ve siireci daha detayl bir sekilde

ele alinacaktir. , ‘
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3. MIMARI TASARIM VE SURECi

Tasanim, Hangerlioglu’na (1999) gore 6nceden algilanmig olanin yeniden
tiretilen imgesidir. Arcan ve Evci’ye (1992) gore bireyin yapmak istedigi bir sey
i¢in zihinde olugturdugu kurgudur. Hasol’un Ansiklopedik Mimarlik Terimleri
Sozliigi’nde (1988) acikladig: bigimiyle ise tasanm bir seyin bigimini zihinde
canlandinp tasarim1 veya modelini hazirlamak isidir. Buna gore tasarim siirecine
ise bu isin kosullarinn biitiinlGgi icinde ele alan gelismedir. Bu gelisme ¢esitli
asamalardan olusur ve farkliliklar g6stermektedir. Tasarim ve mimari tasarim
siireci kavramlarimi Sniimiizdeki béliumde genis bir sekilde irdeleyecegiz.

3. 1. Mimari Tasarim

Tasarim metotlarn yazimi endiistrilesmis iilkelerde 1950 ve 1960°larda ortaya
ctkmustir. Onceden mimarlarin, endiistri {irlinleri tasarimcilarimn ve digerlerinin,
miisterileri ve treticileri tarafindan| istenen gizimleri {iretmek icin yaptiklan bir
sey oldugunu bilmek yeterliydi. Ancak simdi her sey farkli, birgok tasarimer artik
gelencksel metotlara kugkuyla bakip, yeni olanlarim deniyor, aragtirtyor ve
tasarim hakkinda baz: yeni tamimlamalar olusturuluyor.

Cizelge 3.1.1.’de goriildigt gibi tasarimcilar, tasarimi ve tasarim siirecini
farkli agilardan tamimlamaktadirlar, Bu tasarim siirecinin cesitlilik gosterdigini
gOstermektedir.

Bu alintilarin ¢ok cesitlilik ve farklibk gostermeleri gerekli bir ipucudur.
Kuramcilar, ¢izim ve tasarim hakkinda diisinmenin geleneksel yollarindan
uzaklasmak i¢in tasanmin c¢esitli| olmast fikri iizerinde durmaktadirlar. Bir
tasarimct, tasanm uzmanhg, veya bir tasarim kuramcisi deneyim ve uzmanligina
gbre biiytik bir gesitlilik gostermektedir. Bu agiklamalarda ortak nokta ise
tasarimun sonucu degil bilesenlerine isaret etmeleridir. (Jones, J. C. 1980)

Temel problemlerden biﬁ; t‘asanmcﬂarm mevcut durumlar kullanarak,
gerceklesmeden dogrulanamayacak‘ gelecek durumlan tahmin etmeye mecbur

olmalandir. Tasarimin sonucu; onu basarmak anlaminda, 6nceden kesfedilerek

tahmin edilmek zorundadir. Tasamimcilar zaman iginde geriye dofru, tahmin

edilmis bir olaydan, diinya lizerinde etkiyi meydana getirecek olaylar zincirinin

baslangicina dogru ¢alismak zorundadir. Eger aradaki adimlan izlemek

dngoriilemeyen zorluklara maruz kalabilir veya daha iyi bakig agilar Gnerebilir,
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Ozglin problemin modeli tasanmcilar1 basladiklann noktaya dénmeye zorlayarak

degisebilir. Bu problemin kararsizhif, tasarim ¢ok daha zor ve tasarim yapmayi

hi¢ denememis bir kisi i¢in bityiileyici yapan noktadr.

|
Cizelge 3.1. Yillara (1962-69) v‘e tasarimcilara gore ortaya konulmus “tasarim”

tanimlari ve ifadeleri (Jones, J. C. 1980).

YILLAR | TASARIMCI TASARIMIN TANIMI
Degisken durumlarda, yapilabilecek hatalara biiyii
1962 | AsMOw S da, yap yik
cezasi bulunan karar verme eylemi.
1962 ARCHER Hedefe yonelmis problem ¢6zme aktivitesi.
Tasarim fiziksel striiktiiriin dogru fiziksel
1963 | ALEXANDER
elemanlarini bulmaktir.
Ne yapmak istedigimizi yapmadan 6nce, sonug
1964 BROOKER etrafinda Urettigimizden giiven duyuncaya kadar ne
kadar gerekiyorsa 6neriyi canlandirmak.
‘ Uriinle problem arasmda memnuniyet vermesi igin
1966 GREGORY
baglant: kurmak.
1966 JONES t‘;fok karmagik bir insan eylemi yapmak.
Bugiiniin gerceklerinden gelecegin olasiliklarina
1966 PAGE g\‘m sers 8 s
hayal giicti atlayis:.
Belirli durumlar grubunun gergek ihtiyaclarinin
1968 MATCHETT | e Se Yo
| toplaminda optimum ¢dziim.
1969 Daha! 6nceden var olmayan yeni ve yararh bir gey
|

RESWICK

ortaya ¢ikartmayi iceren yaratici bir eylemdir.

Mimari tasanm bilim, sanat, teknoloji ve felsefeyi icermektedir. Bu nedenle

bu alanlardan herhangi birine tamamiyla girmez, 6zeldir. Tasanim tam anlammyla

sanat degildir ciinkii sadece bireysel ifadeyi amaglamamaktadir, onun yerine

cesitli paylasim alanlan sunar. Sezgisel, yaratici, ve bireysel elemanlarin hepsi

biinyesinde bulundurur. Tasarim | sadece teknoloji degildir ¢linkii objektif

kriterlerden ¢ok hatlann belirsiz, l%armaslk kriterlerle ugragir. Bunun yaninda,

|
tasarim; bir¢ok fonksiyonel konular ve bakis agilarn paylagir, sunar. Tasarmm

sadece bilim de degildir ¢linkii gergeklige yeni bakis acgilarini formiile ederek

sunmaz, tasarim bugiiniin gerc¢eklerinden gelecegin olasiliklarina hayal giicii
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atlayis1 yapmaktadir (Page, 1966). Bunun yaninda arastirmanin deneysel siireci,
tasarim siirecine benzer.

Cizelge 3.2’de gorildigi gibi giniimizde de tasanmeilar tasarnm
kavramim gelistirmek ve yeniden yoriumlamaktadular.

Cizelge 3.2. Tasanmin tekrar yorumlanmasinin ve fonksiyonel tanimlanmasmin

karsilagtirilmasi (Tasarima getirilen yeni tanimlamalar. 1996-1997).

Bonsiepe (1996) Jonas (1997)

Tasarim insan bilgisi ve praﬁginip
her alanda kendini belli edebilecegi
bir alandr.

Tasarim 6nceden tahmin edilip ona

Tasarim gelecege yonelmistir. gore davranmaktir. (farkli yonlere ve

zaman Olgeklerine bakmak.)
Tasarim bulugla ilgilidir. Tasarim -
eylemi diinyaya yeni bir gey sunar. Tasanm dogurgandur.
Tasarim viicut ve mekana
baglanmustir,
ozellikle gorebildigimiz mekana‘.
o . Tasarim yonlenmeyi kullanir.(Ne
Tasarim etkli harcketi amaglar. oldugunu bildigini iddia etmeden
yasam kalitesini kriter olarak alir)
Tasarnm diigiince alaninda dile Tasarim 6rnekler , resimler; biitiinler,
baglidir. iligkilendirir ve hikayeler yaratir.

Tasarim insan eliyle yapilan tiim
alanlarda hareket ederek
etkilesimi hedefler.

Tasarim tamamlayicidir. (Disiplin
smurlarina aldirmaz, perspektifleri
yumusatir ve kendini igerir.)

Tasarim baglam hassastir. Sosyal
kiiltiirel, teknolojik, karsilikli
bagimlilbiklardan ayr: durmaktadir.
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Yukanidaki Cizelge 3.2.’de tasarimin yeniden yorumlanmasinda goriildiigii
gibi tasarim kendini hayatin her alaninda géstermektedir, tasarimin fonksiyonel
tanimlamasinda ise tasarimin alam ve kapsadiklari genislemektedir. Genel olarak
tim gelecek degil kosullarda g6z Oniinde bulundurularak gelecek zaman igin
tasarim yapilmas: gerektigini agiklamaktadir. Yani tasarimin tekrar yorumlanmast
genelleyiciyken, tasanmun fonksiyonel olmasi daha ¢ok agiklayici ve
tammlayicidur.

Tasanm yaparken, tasarim sunacagimiz kigiyle paylasmak istedigimiz
deneyimi yonlendirecek olan ¢izgiler, sekiller, dokular gibi 6nemli 6zellikleri
se¢mekteyiz (Broadbent, 1988). Gergekte birgok mimarin, tasanma farkl
yaklagimlar1 bulunmaktadir. Mimar, insan ihtiyaglarinin genellestirilmis ifadeleri
icin sosyal bilimlere bakmaktadir ve ortaya cikardiklann mimari problemlere
getirdigi standartlagtinlmis ¢6ziimlerle bu ihtiyaglar tatmin etmeye ¢aligmaktadir.

Le Corbusier “Bir Mimarlia Dogru” (1999) kitabinda saptadigi, mimari
tasarimin temellerini; '

* analiz ve denge tarafindan mantik kontrolii yapilmig ve kasith baz:
seylerin kefilliginde, kesin tabanh bir standart saptanmali,

e tiim insanlar benzer organizmalara ve benzer fonksiyonlara sahip
oldugu kabul edilmeli,

e tiim insanlar benzer ihtiyaglara sahip olduklarina dayandirir.

Tim bu aragtirmalar, mimarlarn bir yonetici grup olarak almaktadir ¢linkii
mimarlar bagaril: bir uygulamaci olmak icin, hem sanat¢1 hem de bilim adamt
olmak zorunluluklariyla, yaratici ¢aba alanlarindan birini temsil etmektedirler.
Mimari yaraticihgin, karsiikh kiiltiirel dogasimn varhgumm agiklamak igin
Vitrivius; (1990) “Mimarn iyi egitimli, kalemle becerikli, geometride etkin, ¢ok
tarih bilen, felsefecileri dikkatle izleyén, miizikten anlayan, biraz tip bilgisi olan,
adil bir sekilde yargilamaya yetecek diisiincelere sahip, astronomiyi tamyan ve
cennet teorilerini bilen biri olmasim saglayin.” demistir.

Mac Kinnon’un mimar tanimlamasi da Vitrivius’un ki gibi c¢ok cesitli

yetenekler icermektedir. Testlerin| sonucunda psikologlar en ¢ok; isadam,

gazeteci, psikiyatrist, egitimci ve psikologun gesitli becerilerini bir araya getirme,
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aralarini bulma ve uygulamayr becerdikleri i¢in, mimarlann “hokkabaza benzer”

yeteneklerinden etkilenmislerdir ( Broadbent, 1988).

1930 yihinda Ludwig Mies Van Der Rohe tarafindan tasarlanan Bro’daki
Tugenthat Evi erken modern mimarhgmn {inlii bir 6rnegidir (Sekil 3.1.). Mies van

Sekil 3.1. 1930’da yapilmms olar}‘ Tugendhat Evi, Mies van der Rohe, Brno, Cek

Cumhuriyeti (http-8) ‘

Der Rohe’ye miisteri daha dnce tasarladig daha geleneksel evleri gordiikten sonra

gelmigtir. Fakat sonradan Mies miisterisine siirpriz yeni tasarimi gdsterdiginde

aldi1 tepki miigterinin basta tasarimdan memnun olmamasidir, fakat birkacg iyi

puro ve birka¢ kadeh iyi Rhein Sarab ictikten sonra miisteri tasannmdan memnun
olmaya baglamistir. ' }

Bu Ornekten elde edilen yorum;

e Tasarim ikna etmeye dayahdir. Tasarimin daha ¢ok “s6z sanatina”

Ozgi oldugudur. Bu demektir ki; tasanim ikna etmeye dayalidir. Her

tasarimeimn kendisind‘en de deneyebilecegi gibi, 6rnegin bir kisi
araba satin almak istediginde, rahat makul bir araba almak igin
galeriye gittiginde, k}endini hi¢ kullamigli-pratik olmayan fakat
muhtesem- spor bir arabaya bakarken bulabilmektedir. Belki de bu

konuda diinyaca en tnlii Ornek, gérmeden Once higbirimizin
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istedigimizi farkinda olimadlglrmz bir {iriin olan “Sony Walkman”
tasarimidir (Cross, 1999).
Tasarmm retorikseldir, Tasarimci1 tasarim Onerisini insa ederken,
belirli bir cesit tartismayr inga eder, beklenilmeyen-kendi icinde
bulunan ve bilinen hedeflerin tiimiine kargin geligen bir son toplam

bulunur.Bu tasanimin retoriksel dogasini, Denys Lasdun (1969) bir

elestirisinde goyle ozetlemigtir. “Bizim igimiz miisteriye sadece ne
istiyorsa onu vermek degil, ne istedigini hi¢ hayal etmemis oldugunu
vermektir ve bunu aldiginda onu her zaman istediginin farkina
varmasidir.”
Bu savda ki acik kibri| gérmeye ¢aligmaliy1z, temeldeki gercek ise

miisteri tasarimcinin agik ve swradan olanin simrini agmasim ve

sadece pratik oldugu kadar heyecan verici 6neriler iiretmesini ister.

Tasarum kegfetmektir, Tasarim sadece verilen probleme optimum
- ¢oziimil aramak degildir. Tasarnimin kesifci ozelligi vardir. Yaratic
tasarimel, tasarnim siirecini sadece ¢oziim elde etmek igin degil,
bilinmeyen bir anlami arama, kismi bir harita hazirlama olarak

yorumlamaktadir. Tasarimci aragtinir, yeni bir seyleri kesfetmeyi,

bazen var olan 6mekler‘e geri donmeyi yegler.

Tasarimdaki problenim ve c¢oziim arasindaki iliski belirsiz ve

kaygandir. ‘
Bu konu hakkinda lmobilya tasanimcisi  Geoffrey Hartcourt,

\
tasannmlarindan birinin nasil ortaya ¢iktifimin tartigmas: sirasinda

“Gergekte getirdifim problem ve ¢6ziim, probleme ait
degildi,...Fakat diigindigim her sey topladifinda ve sandalye bir
araya getirildiginde bi* sekilde problemi olduk¢a ¢oziiyordu, fakat
tamamen farkli bir bakis agisindan.” seklinde agiklamistir (Cross,
1999). |

Tasarim algiya daya!mr. Hartcourt’un agiklamasi, aynca tasarim

diisiincesinin algisal yoniinii gostermektedir. Bu tasarimin varsayilan

¢6ziim ana fikirlerinde meydana ¢ikan, yararli ozelliklerini

beraberinde getirir. Olusan ¢6ziim ana fikrinin, olusan problem ana
i
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fikriyle nasil uyustugunu, Sneren 6zelliklere sahip olduguna aslinda

fark edilebilecegini gostermektedir. Tasarimda ¢6ziim ve problem

birlikte olusur. Buna gore;
Tasarim firsatlara ihtiya¢ duyar.

Problem hakkinda bilmenize ihtiyag duyduklarimiz sadece problemi
¢cozdikkge goriiliir. T;ilsanm aktivitesinin ilerlemesinde ihtiyag
duyulan yararh bilgiler agik¢a tahmin edilemez ve saptanamaz.
Tasanim elde etmek iq{n yapilan aragtirma sirasinda gidilen yonler,
~yol boyunca 6g1'enilen“lere baglidir. Ileride ne bulundufuna kisa
kismi bakiglar yaplla‘rak ilerlenir. Diger bir deyisle tasarim

firsatgidir. Aragtirmanim yolu ilerlemeden tahmin edilemez.

s e
Tasarnm sezgiseldir. |

Tasarimcilarn tasanm jdﬁsiincesi hakkinda konusurken, stire¢ i¢inde
' 1
sezginin roliine referans vermeleri de sasirtici degildir.Sezgideki

onem belki de bir parca sagirticidir. Sezgi kavramu, tasanm
diislincesinde gerqekt!e ne gerceklestiginin kisaltiloigidar.
Tasarimcimn diisiince siirecinde ki zihin siireci, onlarin diga vurumu
ve sunumu arasindaki iligki eskizlere bagl gibi goriliir. Miihendis-
mimar Santiago Calatrava’in (1995) bu konuda; “Aklimzda
gordiigiiniiz seyle baglayip, o kagt iistiinde var olmadiginda, basit

\
eskizler yapmaya baglayarak ve bir seyleri organize ederek katman

katman, bu iliskiyi| bir diyaloga doniigtirmiis olursunuz.”
demektedir. Bu tasanmin yansitict oldugunun kabuliiniin bir
parcasidir. Tasanmci | iistiinde karsilastirma, g6zden gegirme,
gelistirme, reddetme ve geri doSnmek igin yansitilmug ve vurgulanmig
yar1 olusmus fikirlerin| oldugu bazi ortalama eskizlere sahip olmak

zorundadir.

Tasarim belirsizdir.

Tasarimcilarin aktivite‘lerinden aldiklan haz ve hiisran, tasarimn
belirsizliginden kaynaklanmaktadir. Tasarimeilar tasarimin “anlami
belirsiz” olmasi gergeéiyle yasamayi 6grenmek zorundadirlar; kesin

olamayan ¢oziimler m?ydma getirirler, bunun yaninda olabildigince
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uzun segenekleri geride birakirlar, fakat ozensiz ve genellikle

sonugsuz olsa da ¢oziim konseptleri ihtiyag olabilir diye bu
secenekleri dikkate almak zorundadirlar (Cross, 1980).

Bu sayilan maddeler tasanimin gizemli ve anlasilmas: giig, bir eylem oldugu

anlamima gelmemektedir. Fakat tasanm karmagiktir. Bunun yamnda herkes

tasartm yapabilir, tasarim insan zekasiun yitksek formlarindan biridir.

Goriildiigii gibi tasarimcilarin itasanma farkly yaklagimlari ve tanimlamalan
oldugu gibi, karsilagtiklan tasarim fnroblemini ele aliglan ve tasarum stiregleri de
farklihk gostermektedir. !

3.2. Tasarmmin Nitelikleri

Tasarim problemleri ken@ icinde problemin anlagilmasi, tanimlanmasi
ve ¢oziimiinde ihtiyag duyulan bilgi birikimi gibi niteliklere bagh olarak farklitik
gostermektedir. Bu baglamda tasarimun niteliklerini iyi tanimlanmg problemler,
zayif tammlanmis problemler ve k‘otu/ yanhs (wicked) tanimlanmig problemler

olarak iice aynilir (Rowe, 1987):
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Sekil 3.2. Kare bulmaca (1}ttp-9)
Bu tip problemler bir sonu yada bir amaci olan problemlerdir, tammlar:

vardir ve agiktir. Detayl ve karmastk bilgi birikimi gerektirmeden ¢oziilebilirler.
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Sekil 3.3. Selale Evi. F.L.Wr‘ight. Ohiopyle, (Bear Run), Pennsylvania.1938
(http-10)
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Kare bulmacalar (Sekil 3.2.) ve satrang 6rnek olarak gosterilebilir. Mimarlikta ise

bu mekan planlamas: problemi olarak &rneklenebilir. Coziim igin uygun mekan
kombinasyonlann bulununcaya kadgr, yani dogru sonu¢ bulununcaya kadar
denemeler yapilmasi gereken problexfxlerdir.
e Zayf Tanimlanmis Problemler
Zayrf tammlanmig problemler jn;m hem sonu¢ hem de sonuca ulagmak icin
gerekecek bilgi- veriler bilinemez yajda kesin degildir. Genel olarak tiim mimarlik
problemleri bu tip problemlerdir (Selidl 3.3.). Ornek olarak miisterinin mimara ev

projesi hazirlattirmak amaciyla gelrfxesi zayif tammlanmig problemdir. Amag ne

kadar acik gibi goriinse de zaman ve ¢aba harcanarak miisterinin tam olarak ne
istedigi ve neye ihtiyaci oldugunu anlamak gereklidir. Bu problemin ne oldugunu

anlama, tammlama ve tekrar tamimlama eylemlerini gerektirir.

o Kotii/Yanhs Tanmiﬂanmls Problemler

LA R

a k1
Sekil 3.4. Sehir planlamaml (http-11)

Tasanim problemleri ¢ok az v;e belirsiz olarak tamimlanmis olduklan icin
gok kotii tanimlanmig problemler olarak adlandinlirlar. Tam bir formiilasyonlan,
tanimlar1 yoktur. Problem tammlanclhkga yeni sorular siirekli sorulabilir. Problem
¢Oziimiine bir tiirlii agik bir sekilde s}on verilemez ¢iinkii ¢oziime ula$t1kg:a yeni bir
" . sorun ortaya c¢ikmaktadir. Problemi?n farkli tammlan ¢ok farkhi sonuglara igaret
etmektedir (Sekil 3.4.). Onerilen glﬁzﬁmler ne tam olarak dogrudur, ne de tam
olarak yanhgstir. Ek olarak, stirekli al%tematif ¢Ozumler tretilebilir (Rowe, 1987).

Tasanm problemlerinin bl;l sekilde niteliklerine gore ayrilmasi aslinda

problem ¢oziimiinde her zaman iizerinde diisiindiiglimiiz bir konu olmasa da,
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tasannmin tammianmasi, siirecinin #)lusturulmasx ve bu siirecin desteklenmesi
yapilacak ¢alismalarda agiklayici olac%aktlr.

3.3. Mimari Tasarimda Es‘klzm Rolii

Tasarimcilar kendilerine diisiinmekte yardimc: olan eskizi, neden ve
nasil kullanmaktadirlar? Diigtinme ; araglarindan biri olan eskizlerin 6nemini
anlamaya caligmak, son zamanlarcjia tasarim aragtirmacilarimin daba dikkatli
diistindiikleri ve analiz ettikleri bir koinu haline gelmigtir.

|

Tasarimel igin ¢izim ve eskiz yapmamn gerekliliginin bir agik sebebi;
tasarim siirecinin sonucunda genellikle miiteahhit tarafindan yapilacak bina veya
iriin olan objenin bir modelini saglayan ¢izim veya cizimler setinin gerekmesidir.
Bu modeli saglamak, tasanmeinmn amacidir. Eger yeni bir firiin icin tarif verilirse,
tasarimc1 bunu kolayca bir son modele doniistiirebilir, sonra tasarim stirecine
gerek kalmaz, tasarimel basitge dzeti okur ve sonra son ¢izimleri hazrlar.

Bir tasanim siireci olarak a%dlandlrdlglmlz eskiz diger bir ¢izimler serisi
boyunca yavas, yavas ve bazen a‘}ksine cetince yaklagilan son gizimler icin
gereklidir. Bir projeye baglarken veya siireg icinde ilerleyemediklerinde, girkin
ve/veya sagma da olsa tasanmcﬂ%.r bir seyler cizmektedirler, ¢izme eylemi
tasarimcilarin fikirlerini netlestirmel%tedir. Eskiz yapma ve diisiinme stirecinde ne

oldugunu anlamaya galisma bize tasarim siirecinin dogasini anlamaya ¢alismada

bazi bakis acilan verebilmektedir. Planlar, cepheler, detaylar biitiin hepsi birlikte

cizilebilir, boylece hepsi hakkinda biirlikte disiiniile bilinmektedir.
Benzer diiglince ve gizim gesitleri, ayrica Alvar Aalto’nun eskizlerinde
de goriilmektedir. Goriiniiste Aaltp rasgele ¢izim isaretlerini genellikle bina
|

olusturmada uyarici olarak kullanmaktadir ( Sekil 3.5.).




Sekil 3.5. Alvar Aalto’nun Nel‘me Vabhr i¢in yaptig1 bir eskiz ¢aligmasi (http-12)
Eskizi kritize etmek ve ke%gfeunenin siireci olarak kullanmaktadirlar.
Tasarim eskizlerinde taslak olarak gi‘%ilmis ana fikirler elestirilmek i¢in ordadirlar
hayran olunmak igin degil. Aragtirmamn, kesif aktivitesinin bir pargasidirlar ki bu

tasarim aktivitesidir. |

Sekil 3.6. Leonardo Da Vinci"nin ¢izmis oldugu eskizler (http-13)

Neden basitce sadece bir g‘ézﬁm, bir ¢izim iiretilmiyor diye sorulabilir.
Ciinkii genig-¢ok sayida alternatif gql')zﬁmler olabilir. Tasarim probleminin dogasi
geregi, sadece baz1 ¢oziimler 6nerilc13r boyunca kesfedilerek bulunabilir. Béylece,
tasanmcilarin ne eskizleri yaptﬂd#nn& neden eskiz yaptiklarina bakarak ve
onlarin kendi yorumlarim kar§11a§tn"arak ne Ogrenebiliriz? Bir sey agiktir ki, bu
eskizler tasarimcilara, es zamanli soyutlamanin farkli diizeylerini ele almalarimu
saglamaktadir. Bu tasarim siirecinde Snemli olan bir seydir. Tasanmeilar ayrintih
konsept hal_(kmda disiinmektedirler. Aym zamanda bu konseptin yerine
getirdiklerini tiimii degil detayh Izaak1§ acilan hakkinda da diisinmektedirler.

Ciinkii bunu yapabilseler, detayh g‘izimler ve son ¢izim setine dogrudan gecis



|
yapabilirlerdi. Yani tasanmcilar, eskizi teshis etmekte ve sonra kritik detaylar

iistline yansitmada kullanmaktadlrla;r (Sekil 3.6. Leonardo Da Vinci’nin ¢izmis
oldugu eskizler). Ayrntili konseptten detaylara kadar, alinan kararlarin hiyerargik
bir yapis1 olmakla beraber, kamtl‘anan konu; tasarim yapma tam anlamiyla
hiyerarsik bir stire¢ degildir. Ta}sanmm eskiz sayesinde, detaylarin farkhi
diizeyleri- diizlemleri arasinda 6zgiirce hareket etmektedir.

Kritik detaylarmn kimligi | eskizin sagladifi daha genel bir yararn
pargasidir. Problemi c¢ozdiikge, o/ problem hakkinda ¢ok daha fazla bilgi
edinirsiniz ve bu sizi essiz ¢oziimlere dogru gotiirebilir. Boylece, bu genis

miktardaki bilgi segici bir yolla bir araya getirilmeye ihtiya¢c duyar. Tasarimci

¢oziim ana fikrinin uygulamslan‘m olusturup karsilagtirarak secilmis hale
getirmektedir. Ciinkii tasarim probleminin kendisi, zayif olarak tanimlanmistir ve
zayif olarak yapilandinimugtir.

Tasarim eskizlerinin diger kilit 6zelligi ise ¢oziim denemeleri sayesinde

problemin yapilandiriimasinda yardim etmeleridir. Eskiz problem alaninin ve
¢Oziim alanin ar@tmlmasml birlikte ilerlemesini saglar. Tasarimciya problem-
¢oziim ikilisinin uyusmasimi yonetmekte yardimet olur.

Bir ¢ok tasarim aragtlrmajcmmn dikkat c¢ektigi gibi tasarimda eskizler
¢cOziimiin acil ozellikleri ve nitelﬁkleﬁnin taninmasim  tegvik/terfisini saglar.
Eskizler Goel’un (Cross, 1999) aijdlandu'dlgx gibi tasanmciya ¢oziim uzaymnda
yanal doniisiimler yapmakta yeni Altematiﬂere yaratict kimildamalara yardimei
olur. Tekrar yaraticilig1 tesvik eder. |

Kisaca diyebiliriz ki; eskizler tasarimcinin beklenmeyen sonuglar
bulmasim ve tasarim dﬁsﬁncesinini karakteristigi olan arastirmayi canli tutarak,
ilerlemesinde yardimci olur. Taéanmmya disiincelerini  yonlendirmede ve
diizenlemede destek olmaktadir. 3
3.4. Mimari Tasarim Siir}eci
Mimari tasanim stireci kajrmaslk ve belirsizlikler i¢eren bir siirectir.

Tasarnimcilar bu belirsizlikleri en azé indirgemek ve daha kolay anlasilir kilmak
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amactyla siireci tammlamaktadlrl}ar ve agamalanim ortaya g¢izelge 3.3°de
goriildiigi gibi ortaya komakwdlr%w. Bu baglamda Asimow (1962), Archer
(1963-1964), Broadbent (1968) ve| Bevlin’in (1993) ortaya koydugu tasarim

stireclerini karsilastirabiliriz. 1

e 1. Adim Analiz ‘

Birinci adimda oncelikle Asimow (1962) tasarim siirecini dikey ve yatay
olarak ikiye aywrmaktadir. Dikey strﬁ}ctﬁr, soyuttan somuta dogru birbirini izleyen
aktivitelerden olusurken yatay striikktiir karar verme dongiisii formundadir. Bu
striktirin  ilk evresi analizdir. Bu evrede problem tanimlanarak analiz
edilmektedir. :

Archer (1963-1964) ise b‘u ilk adimda problem hakkinda egzersiz
yaparak baslar, boylece probleminj ¢Ozlimiine hazirlanmaktadir. Onu izleyen
programlama agamasinda problemin ;gﬁzﬁmﬁ i¢in bir program hazirlanir. Problem
hakkinda mevcut veriler toplanmakt;adlr, daha sonra elde edilen tiim veriler ve
yapilan ¢aligmalar analiz edilir. Aymj:a probleme dair bir 6zet hazulamf ve bu dzet
programa katilarak problemin gergevjesi tam olarak belirlenmis olur.

Broadbent (1968) ise Hu ilk adimda once ilk bakig evresini
gerceklestirmektedir. Bu evreyi pfroblem yada problemlerin oldugunu kabul
ederek onlann ¢dzmeye karar vem%: olarak tamimlar. Boylece problem gorevi
akhida resmi yada gayri resmi jforml'ile etmis ve vurgulamustir. Tasarim
gorevlerinde problem nadiren baslajnglg:ta acikca ortaya konmustur ve bu evre
oldukga fazla galisma gerektirmektjedir. Ilgingtir ki birgok tecriibeli tasarimct,
biiylik bir yaraticilik potansiyeli)%le caligmaya baglamadan once problemi
netlestirmeye ihtiyag duyduklarim | belirtmislerdir. Mithendis mimar Santiago
Calatrava zamanimizin Wisconsin’(lle bulunan Milwaukee Sanat Galerisi(1994-
2001) gibi (Sekil 3.7) en yaratfm ve yenilik¢i stritktiirlerinden bazilarim
tasarlanugtir, ancak bu striiktiirlerin tiimii kesin ve net problemlere cevaptir.
Calatrava icin “mithendisin isi belirli problemlere cevaptir... Sadece bir siitlin
yada kemer tasarlayamam, belirli bir probleme ihtiyacim var” (Lawson 1994).
Benzer bir agiklamada Barnes Wallis’ten gelmistir: “her zaman 6nce bir problem

oldu, hayatim boyunca hicbir zaman yeni bir fikrim olamadi. Basarilanm




problemlere ¢6ziim getirmek 0hnu§tur” (Whitfield 1975). Elbette ki Barnes
Wallis’in birgok yeni fikirleri olmustl;n', fakat o ve Calatrava’nin anlatmak istedigi
problem digsaridan empoze edildiginde ¢ok yaratic1 olduklar, yaratici bir siireg
yasadiklandir. Broadbent’in ikinci evresi ise hazirlanma evresidir. Bu evrede

problemin ¢oziimiiniin aragtinlmasinda bilingli ¢abalar igerir, bu ve ilk evre

arasinda problem igin gesitli ‘qﬁzﬁmler kesfedildikge geri doniisler
yapilabilmektedir yada tamamen yeniden tammlamalar olabilmektedir.

Sekil 3.7. Milwaukee Sanat él}alerisi, Wisconsin, USA. Calatrava (1994-2000)
(http-14). ‘

Bevlin (1993) ise, diger taslanmcﬂann ilk adimlarinda gergeklestirdikleri
eylemleri, esinlenme, ana fikir ve ‘ tamimlama evreleriyle gergeklestirmektedir.
Esinlenme evresi i¢in, esin arayan t%asanmm tliim evreni hassasiyetle inceler, tiim
deneyim ve izlenimlerini bellegim'ni bir késesine yerlestirir. Bu izlenimler biling
altinda birikerek hiicrelerin gogalariak yeni organlarn olusturmalan gibi, yillar
sonra yeni bir tasarrmin temelinde yada i¢inde kullamlabilir. Tasarimer nesnelere
¢ok daha farkli ve 6zgiin bir biqimd%: bakarak aralarinda yeni iligkiler kurar. Yani
esin; nesneleri diger insanlarin g'o'njnedigi bir bigimde gériip, gordiiklerini farkl

ve Ozgiin bir bigimde kullanmaktir ( Bevlin, 1993). Ana fikir evresi ise tasarimin
|
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oziinil olugturan fikrin bulunmasi yada fikre karar verilmesi de denilebilir.
Tanimlama evresi, bizi kesin ve beliﬁi bilgileri bulmaya iter. Bu bilgileri Cizelge

3.4’e goriildiigi gibi verilenler ve bul;unanlar olarak ikiye ayirabiliriz.
Cizelge 3.4. Tasarim probleminin tamimlanmas: igin elde edilmesi

Verilenler | Bulunanlar

gereken veriler

Tasarim kim tarafindan, kag kisi
tarafindan, kullanilacag:. |

. . | Verilenler stitunundaki sorularin
Amaglanan fonksiyon ve kapasite.
\

. | cevaplari.
Sahip olunan biitce. |

Vb..... |

Yukanda goriildigt gibi verilenler grubundaki sorular kullamlacak

malzemelerin neler olacag, tercih edilen bigimlerin neler oldugu gibi

¢ogaltilabilir. Bu sorulara verilen 1cevap1ar yani bulunanlar grubu problemin
tanimmdir. Problemin tammu slipheleri giderici, olasiliklan azaltici ve ihtiyaglara
dogru yoneltici, tasarimciyr mantiksal kararlar almaya yonlendirici olmasi

gerekmektedir. |

e 2, Adum Sentez

Ikinci adim ise Asimow’da (1962) sentez evresidir. Analiz evresinde
elde edilen bilgiler bir araya getiriilir ve tasanmcinn zihninde ilk distinceler
olgunlastirlir.

Archer (1963-1964) ise§ bu ikinci adim yaratici evre olarak
adlandirmaktadir. Bu evrede sentez} geceklestirilir. Analiz evresinde elde edilen
bilgiler degerlendirilir., tiimdengelimfli usavurum ile yargi elde edilmektedir.

Broadbent (1968) ise ikinici adimda kendisinin figlincii agamasi olan
kulucka evresini gergeklestirmektedir. Kulucka evresi dilgiinme ¢izgisine bir ara
vermemizi ve probleme dondiiglimiizde kendimizi yeni bir yone gitmekte
oncekinden daha 6zgiir hissetmemizi saglamaktadir.

Bevlin (1993) ise ikinci! adimda yaraticihk ve analiz evrelerini
gerceklestirmektedir. Yaraticilik e\ifresi hayal giiciiniin agir bastify evredir. -

Beyin firtinas1 gibi yontemlerle olabildigince gok one siiriilmeye, bulunmaya

caligilmaktadir. Tablolar, gesitli l;igim ve sekillerde ¢izimler, denemeler
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yapumaktadir. Yaraticihin WCIYI fantezi diinyasma siiriikklemesinden
sonra, analiz evresi mantikhi ve pr#tik olanin, gergekligine ve gerekliligine
dondiirmektedir. Tasarimc, tasarla(;hgl firliniiniin  gegeklestirilebilir olmasi
sorumlulugunu hatirlamaktadir. Bu e;vre maliyet, zaman, malzeme ve beklenen
kar marjimin maliyet analizinin yapildig: evredir.

e 3.Adm Degerlendirn‘lle

Ugtinci adimda ise Asimow (1962) degerlendirilme agamasint
gerceklestirmektedir. Onceki a.saméxlarda elde edilen bilgiler, alinan kararlar

degerlendirilir ve problemin ¢6ziimii i¢in test edilir.

Archer (1963-1964) ise tigiincii adimda yaratic1 evre olarak adlandirdis
evrenin ilk agamast yani gelistirme iasamasml gergeklestirmektedir. Bu agamada
problemin ¢6ziimii tanimlamr ve gejrekirse yeni olusan durumlar dogrultusunda
geligtirilen tasarim doniigtiiriilir. (Rozwe, 1987)

Broadbent’de (1968) ise bu ticlincli adimda aydinlanma evresini ortaya
koymustur, Aydinlanma evresi ‘ aniden ¢ozlimi bulmak olarak da
tanimlanabilmektedir. Evreka am yasiamak gibidir.

Bevlin (1993) iiclincii admflda tiretim evresini gergeklestirmektedir. Bu
evrede tasarimci malzemede ya&a gelisen formda meydana gelebilecek
beklenmeyen degisikliklere karst uyum saglayabilmek igin hazirlikli olmalidir.
Esin kaynagi orijinal bakig aq1smcian uzaklagabilir fakat tasarimin karakterini
belirler. Tasarimer esnekligini koﬁ ve bu siirprizleri yaratict bir gekilde
kullanirsa sahip oldugu malzeme biigisi, deney yapma istegi ve kaliteli iscilik ile
timiiyle yeni bir teknik olusturabilir ve yarattify tasarumun bitiinligiing
koruyabilir. ‘

e  4.Admm Sonug- iletisjim

Dordiincii adim ise Asimc;w (1962) ve Archer (1963-1964) ortak evre
olan iletisim evresidir. Elde edijlen tasarim ¢ozlimil irdelenmekte ve test
edilmektedir. Eksik noktalar yadi bulunabilecek yanlighklar &nceki evrelere
doniilebilmektedir. Son olarak da sojnuca ulagilmaktadir.

Broadbent (1968) ise 4; adimda dogrulama evresi adim1 vermistir.
Tasarim sonucu sorgulanir, gereh$e aydinlanma evresine yada daha biiylik bir
degisiklik yapilmak isteniyorsa hazirlanma evresine geri doniilir.
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Bevlin (1993) ise tasarim  siirecinin son asamasina gbzden gecirme

evresi adim vermigtir. Diger tasarmcilar gibi o da sonucu gbzden gecirir ve

gerekli gordiigii bicimde dnceki evrelere geri doniis yapabilmektedir.
Tespit edilen bu ana hatlar ‘flogrultusunda tasarim siirecini Cizelge 3.5.°te
goriildiigii gibi 6zetleyebiliriz; |

Cizelge 3.5. Genel hatlariyla @smm stireci

 ANALIZ

I

— > | SENTEZ

l

DEGERLENDIRME

1

SONUC- [LETISIM

Tasarim siireci agamalardan olugur, bu asamalar genel olarak aym olsa
bile siire¢ iginde akist ve kapsamu tasarimciya gore degisebilir. Tezin bunda
sonraki boliimlerinde ortaya konarjl, bu tasarim asamalan ve siireci bilgisayar
teknolojileri agisinda irdelenecektir. Bu siiregleri inceleyerek bilgisayar
teknolojilerinin tasarima ve tasanrﬁ siirecine ne gibi katkilarda bulunabilecegi

konusunda bilgi edinebiliriz. |
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3.5. Mimari Tasarim Yﬁn‘temleri

Tasarim yaraticilik ile iligkili belirsizligi ve siirprizleri barindiran
zihinsel bir aktivitedir. Tasarim karal‘rlanmn alinmasinda, beyin firtmast gibi farkh
teknikler kullamlabilir. Tasanmemm zihninde baslayan bu eyleme farkl
yaklagimlar vardir. Bu yaklasimlardan pragmatik, ikonik, analojik ve kanoik
tasanim yontemleri ele alinmustir. Broadbent (1988), Design In Architecture isimli
kitabinda bu dort geleneksel tasartm yontemlerinin, modern mimarlar tarafindan
yeni kombinasyonlan yaratilarak 1kullamldlglm tartisir. Bu nedenle bu dort
yaklasum agiklanmaktadir. i

3.5.1. Pragmatik Tasarm

Hangerlioglu’na (1999) gore pragmatik yararl: eylemlere ait olandir. Tik
tasarimcilar, gOrevlerini; oldukg% pratik bir sekilde, ellerinde bulunan
malzemeleri, deneme yaniima yﬁnte;miyle nasil davranaca@im saptayarak ve sonra
bunlan bilingli bir sekilde, belirli arpaglar i¢in kullanarak yerine getiriyorlardi. Ik
olarak bunu yapan kisi diginda, bir ¢akmak tagim alip bunu bir alet olarak
kullanmada olaganiistii bir sey yolj(tu. Neolitik adam ¢akmak taglarimn birini
kaziyici, digerinin satir, liclinctistintin ¢ekic ve benzeri sekillerde kullanabilecegini
Ogrendi. Sadece bunu degil, belirli/bir ¢cakmak tagim eger kenarmndan bir parga
koparir ve sekillendirirse gok daha%iyi olacagini kesfetti. Bundan sonra bu artik
sadece sans eseri aletler ve silahlar éﬂma meselesi degildi, uygun taglar bulma ve
dogru oluncaya kadar onlarla g:ahsmia meselesiydi.(Broadbent, 1988)

Neolitik insanin inga etme}jfe yaklagim da benzerdi. Cakmak tagini silah
olarak ve yasamak i¢in magara agizlaninda kullaniyordu. Bir avciydi ve bunun
yamnda zaman zaman avlanmak 1gm yaptig1 uzun yolculuklarninda evinden ¢ok
uzaklagmaktaydi. Kirk bin y1l 6nce ortaya gikan insamin dinlenmeye ve uyumaya,
kendini vahsi hayvanlardan korumiaya ihtiyac1 vardi ve boylece kendine bina
kabuklan yapti. Bu barinaklarin gok: az1 kalmugtir, fakat Avrupa’nin ¢esitli alanlan
kazilmis ve ¢esitli rekonstrﬁksiyoniar Onerilmistir. Bunlarin bazilan son derece
varsayimsaldir yani zayif kamutlara dayanmis giizel tasanmlar. Fakat A.L.
Mongait’in (1961) mamut avc1lar1fnn cadirlaniin rekonstriiksiyonlart makul bir
sekilde inandinicidir, giiney Rusyé’daki kazilann kamitlanm dikkate almugtir
(Broadbent, 1988). |
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Sekil 3.8. Pragmatik tasarim émegi (http-15)

Bu ilk ingaatgilarin elde ‘ edebildikleri malzemeler, en gelecek vaat
etmeyenlerdir; kii¢iik taslar, baz saéhksm ve boyu fazla uzun agaglar, mamutlarin
kemikleri, az1 disleri ve derileri, 6rnegin; yenebilir kisimlan tiiketildikten sonra
kalan her sey, bazilan 11m.yi bula?m oval ¢okiintiiler kazilmig ve {izerine agag
govdeleri, dallann ve ikisi birlesihce etkin bir kemer olabilen mamut azi
dislerinden meydana gelen iskelet}yerlestirmis olduklar1 tahmin edilmektedir.
Kii¢iik kayalar, baz1 agaglar, kemikjler, mamut iskeletler1 ve derileri kullanarak,
bu cadirlarin i¢inde iklimden korurllmak icin ates yakarak, fiziksel iklime uyum
saglamaya ¢aligmislardir. }

ilk binalardan bu yana bﬁgok Onemli nokta ortaya konmustur. Biitiin
binalar sonugta belirli bir alanin jsundugu iklimle uzlagma saglamaktadir. Bu
binanin var olma sebeplerinden bijridir. Giiniimiizde ise fiziksel iklime uyum
saglamaktan daha fazlas: gerekmektedir. Bina ayrica sosyal, politik, ekonomik,
ahlaki, estetik ve benzeri, kag:lmlméz kiiltiirel iklimler tarafindan degistirilmekte,
uyum saglamaktadir.

Mamut avcilannmn ¢adin jrnimarhgm dogas1 hakkinda kagimilmaz ¢ok
derin gergekleri ortaya glkaﬂmaktaéilr. Ayrica Onerir ki; ii¢ boyutlu bina bi¢imini
bagsarmanin ilk yolu deneme ve ya;mlmadlr; yani uygun malzemeleri almak, ise

yarayacagi bigimde bir araya toplamaktir. Pragmatik tasarim hala bina insa



etmenin ilk yoludur ve bazi durumlarda kullanilir. Ozellikle yeni malzemelerin
nasil kullamlacaginin aragtmhhasmdi':\, hava evlerinin (air houses) yapiminda.

Bir kez, bir sistem olustqrulunca, binlerce yil boyunca aym yontem
kullanilmigtir. Baz1 arkeologlar; 6rne;gin Gordon Childe (1925) gibi yayinmacilara
(Diffusionist) gore her teknik, alet, 'silah yapimi, bina insasi, sanat igleri yapim
teknikleri olsun, belirli bir yerden, bej:lirli bir zamanda ¢ikmug ve diinya lizerindeki
kiiltiirel baglar sayesinde yayllmljstlr. Digerleri ozellikle Levi Strauss gibi
strikturalistlere  (Structural) gérel her teknik ¢ogu kez farkli yerlerde
kesfedilmigtir, ¢linkii insan beyni Iéargllastlrabilir, var olan kaynaklarla ¢6ziim
tiretebilir, verilmis kesin problemlé:ri ¢ozebilir ve ¢oziim tipleri tanimlayarak
karakteristik yollarda g:allsabihnektec%lir.

Bunun yaninda tasarmcilar, bulduklann bu teknikleri siirdiirerek,
nesilden nesle aktararak ve yaygmjlastlralfak, tarihsel siire¢ iginde siirekli hale
getirmislerdir. Bu da diger tasall'lm yontemi olan, ikonik tasarima isaret
etmektedir.

3.5.2. ikonik Tasarim

Kontrol edilen iklim ile, kbntrolﬁ icin gerekli olan kaynaklar arasindaki
uyum kendi iginde bir kez ise yarédlgl kanitlandiginda, bu; bulunmus olan ev
formunun tekrar icin yeterli olur. Bununla beraber muhafazakarliga varan bagka
baskilarda s6z konusudur. Ev formu ve yasam modeli birbirine uyum saglamistir;
bir grup aile kiime olusturabilir. Omegin iglu olarak isimlendirilen, kar
kiitlelerinden yapilmis evleri, birbirine baglayip uzun ki mevsimi boyunca
sosyal iligkilerini stirdiirebilirler (Sejkil 3.9.). Ev formu ve yasam modeli, arasinda

hayat bigimi ile ev formu arasinda bﬁ ytizden, karsilikli adaptasyon vardir.

37



5} s 5

Sekil 3.9.iglu 6rnegi (http-16)

Bina yapma yonteminin oturtulmasi ve siirdiiriilmesi igin bagka
baskilarda bulunmaktadir. Bir zanaétkar, zanaatimn yeteneklerini ve becerilerini
elde etmek i¢in, kullandigi malzemelerinin dogasim 6grenmek igin uzun yillarm
vermektedir. Bir kez zanaatinn ustast oldugunda ise bu geleneksel yollar ve
yontemler biling altinin derinliklerine yerlesir. Elleri, gozleri ve beyni arasinda
yok etmek istemeyecegi koordinasyon modelleri saglanmistir. Ayrica bir bina
modelinde israr edilmesine dair kiiltiirel sebeplerde bulunmaktadir. Efsaneler,
sarkilar gibi kiiltiirel 6geler sayesinde tekrar tekrar, bina yapmanin yolu kabilenin,
toplulugun  bilingaltmm derinliklerine kazinmakta, ve toplulugun her tyesi, bir
evin nasil olmasi gerektigine dair iihjnsel goriintiiye sabitlenmektedir. Boylece
ikonik tasarim olugmaktadr. |

3.5.3. Analejik Tasarim

Analoji Hangerlioglu’na (1999) gore oranlar arasinda benzerlik, andirim;
benzerliklerden yararlanarak yeni b&lgiler elde etme yontemidir. Yeni kelimeler
genellikle benzerlikler kullantlarak bulunur. Bir ¢ocuk bezelyenin ¢ogulunun
bezelyeler oldugunu biliyorsa, ge&iginde geyikler olacagimt tahmin edebilir.
Bildigi bir kelimeyi, tamdig: bir k{ﬂlams bicimiyle birlestirerek yeni bir kelime
olugturmugtur. Yeni gorsel formlarda genellikle bu benzer siirecle (analogous
process) ortaya ¢ikar. Breuil (19525 ilk maBara ressamlanmn formlar bizon yada

geyiklerin kayalardaki leke, yansima yada oyuklanindan gikarttiklanm ve bu
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formlarin dis ¢izgilerini boyalarla belirleyip boylece analojik kalitelerini arttirip
digerleri igin daha anlagihr kildiklanm varsaymustir. Bu yeni formlarm ortaya
cikarilmasi metodu, insan zekasi mantigini gostermektedir. Bu da stritktiiralistlert
desteklemektedir ve muhtemelen blil formlar kendi kendine, birgok yerde teknik

olarak ortaya ¢ikmugtir. ‘

.o -
e e e

Sekil 3.10. Firavun Djoser iqin imhotep tarafindan yapilan mezar kompleksi
(http-17)

Sekil 3.10°da gorildigi gibi, bunun resmi mimarhga bildigimiz ilk
uygulanugi Firavun Djoser i¢in 'Imhojtep tarafindan tasarlanan mezar kompleksidir.
Misirh mimarn gorevi, Ornegi bulunmayan bir 6lgekte binalar yapmaktir, o
zamana kadar yapilamamis tek kalici binalar ise giineste kurutulmus tuglalardan
yapilan mastaba mezarlaridir; bu binalarla iistii diiz, yanlari kumun ugup gitmesini
saglayacak sekilde meyili olan pragmatik bulusu olan, defin safti bulunan kaya
yi1gini ile tasarladigl piramitler arasnjlda resmi bir analoji kurmuslardir.

Analojik tasarim, tasanm énaloglarl kullanilsin yada kullanilmasin, hala
mimarhikta yaratici diisiincenin eln giiclii kaynagidir. Frank Lloyd Wright;
niliiferleri ve mantarlari: Johnson Wax Company’nin yonetim binasi (1936) ve
kulesinin (1951) srtiiktiirel birimler;inde ( Sekil 3.14.); Madison Wisconsin’deki
(1951) Unitarian toplanma evi i¢in ise dua ederken ellerin aldig: bigimi analoji
olarak kullanmugtir (Sekil 3.11. ‘ ve Sekil 3.12.). Ayrica Le Corbusier
Ronchamp’taki sapelin (Sekil 3.13.)  gelistirilmesi i¢in arasinda yengeg
kabugunun da bulundugu olagan iistii gesitlilikte analojiler ¢izmistir (Broadbent,
1988). |
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Sekil 3.13. Ronchamp sapeli, (1955, http-20)

Sekil 3.14. Johnson Wax Company (F.L. Wright, 1951) (http-21)
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3.5.4. Kanonik Tasarmm
Kanon yunanca k&kenli bir 'sozcik olup; yontem anlamlarini dile getirir.
Kant ise kanonu sdyle tamimlar; “kanon terimiyle, bilgi giiclerinin pratik
kullamigim saptayan Onsel ilkeleriri timiinii dile getiriyorum.” (Hangerlioglu,
1999)

Sekil 3.15. Arkaik dorik tapmnak: Korint’teki Apollon Tapmag, M.O.
550.(http-22)

Kanonik tasarim ise tasarimeimn kendine bir kanon yani kendine &rnek
olusturacak bir sistem kurmasi ilé olusur. Omegin, oransal sistem kurarak
figiirlerin bigimi, 6lgiileri gibi norrhalde kendi istek ve estetik kararlarina bagh
olan bir ¢ok karan almada yardimci olacaktir. Ozellikle Plato evrenin dort
elementinin (hava, ates, su, toprak) her birinin eskenar yada ikizkenar tiggenlerden
olusan diizenli geometrik hacimlerin olusturdugu diizenli bir stritkktiir oldugunu
One stirmiistiir. Bu kendisinden 2,5 S'ﬁzyll sonrasinda klasik Yunan mimarlifinda
bityik etki bulmustur (Sekil 3.15. Arkaik dorik tapmak: Korint’teki Apollon
Tapinagi, M.O. 550. http-22). Arkaik dorik tapinaklarda uygulanan kolonun gapi,
yiiksekligi ve aralarindaki mesafe gfbi belirlenmis sabit orantilar kanonik sistemle
belirlenmigtir. (Broadbent, 1988)

Bu orantisal sistemler kurma istegi giinimiize kadar azalmadan
ulagmigtir. Bugiin birgok insan Bilinqli olarak yada olmayarak mimarhi,

tasartmunn ig¢inde kanonik orantisal sistemler bulundugunu varsayarak tanimlar.
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Pragmatik, ikonik, analojik,;ve kanonik tasarim yontemlerini irdelemek
bize, mimarin tasarm probleminin ¢6ziimii i¢in nasil bir yaklagm izledigini
anlamakta yardimci olacak; béylece, gelecek bélimlerde irdelenecek olan
bilgisayar teknolojilerinin mimara, jmimann calisma bigimine-yaklagmmina ve
mimari tasarima olan katkilarim anlamakta destekleyecektir.

3.6. Bilgisayar destekli mimari tasarim

Giinlik hayatmmizin her alaninda karsilaghgimuiz ve etkilesim halinde
oldugumuz bilgisayar teknolojileri, 'mimara sayisal ortamda tasarim ve ¢izim
yapmakta, bunlan gﬁmellestirmeHe ve tim bunlarn diger mimarlar ve
kullamcilarla tartigmakta da desteklemektedir. Bilgisayar teknolojilerinin stirekli
gelismesi ve bu teknolojilerin “becerilerinin” artmasi, giiniimiizde mimarnn
tasarima bakis acisim, problemi diiglinme-¢ozme bigimini ve tasanm siirecini
etkilemigtir. Mimarin bilgisayar teknolojileriyle gergeklestirdigi bu etkilesim
sonucu giiniimiiz mimarhi@ degisim gostermistir. Tezin gelecek bélimiinde bu
bilgisayar teknolojilerinin neler oldugunu, nasil kullanildigim ve yol agtign
degisiklikler irdelenecektir. |
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4. MIMARI TASARIM SURECINDE BIiLGISAYAR KATILIMI

Mimari tasarim stirecinin bugiin ayrilmaz bir parcasi da bilgisayar
teknolojileridir. Tasarimcilar tasarimlarim olugturmaya, goérsellestirmeye ve inga
etmeye ¢alisirken bilgisayar teknolojilerinden destek almaktadirlar. Ozellikle son
50 yildir gelismekte olan bilgisayar teknolojileri aritk bu mimarin kendisini,
tasarimlarim ve tasarim siirecini de sorgulamasim gerektirecek kadar gelismis ve
mimarhk disiplini iginde yerini almistir. Tezin bu bolimiinde bilgisayar
teknolojilerinin neler olduklarn ve mimarliktaki katilimlar irdelenecektir.

4.1. Mimari tasarim siirecinde bilgisayar teknolojilerinin yeri

Mimar- tasarimci, tasarim problemini g¢dzmekte, getirdigi ¢oziimii
gelistirmekte, c¢izmekte, gorsellestirmekte ve uygulamakta ve tartigmakta,
bilgisayar teknolojileri tarafindan desteklenmektedir. Mimari tasarim siirecinde
kullanilmakta olan bu teknolojiler; insan bilgisayar etkilesimi- HCI, bilgisayar
destekli tasarim- CAD, bilgisayar destekli tasarim ve ﬁreﬁm— CAD/CAM, bi¢im
grameri, yapay zecka- Al, sanal gerceklik- VR ve bilgisayar aglan gibi
siralanabilmektedir. Bu teknolojilerin tanimlann ve nasil igledikleri tezin bu
boliimiinde daha detayl: bir bicimde irdelenecektir.

4.1.1. Insan Bilgisayar Etkilesimi- HCI

Insan bilgisayar etkilesimi, insanlarin kullanmasi igin interaktif
bilgisayar sistemlerinin tasarimi, degerlendirilmesi ve yiiriitiilmesiyle, ilgilenen
disiplindir (Cotton, 1994). Bilgisayar bilimi perspektifinden ise odak noktast
etkilesimdir, ozellikle bir yada bir ¢ok insan ile bir yada bir ¢ok bilgisayar
arasindaki etkilesimdir. Insan bilgisayar etkilegimi, tasarlanan aletlerin hem
mekanizmalariyla hem de bu mekanizmalan kullanacak kisiler lizerinde
calismaktadir (Sekil 4.1.).
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Sekil 4.1. Insan bilgisayar eﬂ(ile§iminin baz elemanlan (http-23)

Insan bilgisayar etkilesimi‘ bir¢cok disiplin ile baglantis1 bulunan bir
disiplindir. Tasarmmun uygulanmasi ve bunun ara yiizlerinin miihendisliinin
gergeklestirilmesi agisindan, bilgisayar bilimiyle; biligsel siire¢ teorilerinin
uygulanmasi ve kullamci davramglarinin emprik analizi agisindan psikolojiyle;
teknoloji, is ve organizasyon etkilesimi ve endiistriyel tasarimla, etkilesimli
{irtinlerin {iretimi agisindan, sosyoloji ve antropolojiyle baglantisi bulunmaktadir.

Insan bilgisayar etkilesimi, insan ve bilgisayarlarn gorevlerinin birlesik
performanslanyla ilgilenmektedir. Insan ve bilgisayar arasindaki iletisimin
stritktiiri, insanlarin bilgisayar kullanmaktaki kapasiteleri, yeterlilikleri (ara
yiizlerin 6grenebilirliklerini de kapsayarak), algoritmalar ve ara yiiziin kendisinin
programlanmasi, tasarimda bir seyi elde etmek igin bagka bir seyden
vazgecilmesiyle ilgilidir. Yani insan bilgisayar etkilegsimi insan ve makine
iletisimi {izerinde caligmakta oldufu icin, hem makine hem insan yoniinden
bilgilerle desteklenmektedir. Makine yoOniinden bilgisayar grafigi teknikleri,
iletisim sistemleri, programlama dilleri ve gelisim ¢evreleri ile ilgilidir. Insan
yoniinden ise, iletisim teorisi, grafik ve endiistriyel tasarim disiplinleri, dilbilim,
sosyal bilimler, biligsel psikoloji ve insan performanslan ile ilgilidir. Mithendislik
ve tasarim metotlanida insan bilgisayar etkilesimi alaninda bulunmaktadir (http-
24):

e Ara yiiz: Kullaniciyla bir bilgisayar ya da hipermedya
sistemi arasinda etkilesim saglayan donamim ve yazilim
olarak tamimlanmaktadir. Insan/bilgisayar arabirimi birkag

kusaga yayilan bir evrim gecirmisti. Onceden
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bilgisayarlarin belirli bir programu c¢aligtmasi igin ayn
donanim kullanilmaktaydi, ardindan delikli kartlar halinde
hazirlamp topluca islenen programlardan, ilk donamm
arabiriminden toplu islem kipine gecis yasandi. DOS’taki
“C” komut sistemindeki komut satin ara Yyiiziinden,
bugiinkii Macintosh ve Microsoft Windows gibi grafik
kullamc1 ara yiuzii (GUI) kusagina dogru bir gelisim
yagandi. Gelecek igin ise sanal gerceklik ve benzetim
teknolojilerine  dayanan “gomilmeli” ara yiizler
tasarlanmaktadr.

e Grafik Kullamer Ara Yiizi- (GUI): Ekran grafigi
aracihgiyla pencere, ikon ve menii goriintileyen insan-
bilgisayar ara yilizii. Bu ogeleri fare ya da benzeri bir
gosterge aygitiyla belirler (Cotton, 1994).

4.1.2.Bilgisayar destekli tasarnm-CAD

1940’1larda bilgisayar destekli tasarim araglar son derece kullanimi zor
bir yapiya sahiplerdi. 1940’larin ortalarinda baglayan yeni elektronik teknolojiler
bilim adamlarmin ve miihendislerin ilgisini ¢ekmeye baglamisti. 1950°lerden
sonra bilgisayar ticari olarak 6nem kazanmigtir ( Tokman. L,Y. 1999).

Bilgisayar destekli tasarimin geligimi 1960°larin baginda hiz kazanmastir
(Cizelge 4.1.). Belki de bu alanda yapilmus ilk 6nemli adum Ivan E. Sutherland’in
ilk transistorlii bilgisayar olan (TX2) bilgisayarlarinda MIT laboratuarlarinda
gergeklestirdigi “cizim levhas1” (sketchpad)dir (Mitcell, 1977). Cizim levhast,
gercek zamanh (real time) ilk etkilesimli bilgisayar destekli tasarimin baglangicim
olusturmakla beraber, bilgisayarli grafik ve ugus benzetiminin temelini atmigtir.
Ik kez tasanimci ekran bagina gegip elinde ki 151kl bir kalemle ekranda dogrudah
¢izim yapabilmekteydi. Sketchpad yaziliminda nesne yonelimli programlama ve

ikon sistemi kullanmihiyordu (Cotton, 1994).
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' EMEX
1940'ar igersonal information Server
. |_1950 |
1950'er I 555 JCAD Workstation
. AD 2 boyutlu sketchpad ve igikll kalem L,
1960'lar 1960 1. kugak G o P § Teknik resim gizim - —
1965 ] 3 boyutiu sketchpad Biyuk mimari brolarda kulianiimaya baglandi
1970'er 2. kugak CAD 16 bitlik storage tlpla bilgisayarlar Uretildi [Teknik resim ¢izimi
32 bitlik siipermini bilgisayariar Oretildi.
3. kugak CAD Y(ksek ¢dzOnlrllkte raster Gretildi. iTeknik resim ¢izimi
4. kugak CAD IGUI kullanimi i istasyonlart; Teknik bilgi destegi
1980 Machintosh GU!'i tretti 1. Three Rivers Perq agladi |Personel niteligi degisiyor.
GUI ara yOz0 olan ig 2. (1980) Apollo ig istasyonu 6lgesel bilgisayar
istasyonlari 3. (1982) Suns ig istasyonu Glari
4, Athena ig istasyonu, MIT
Kullanimda hem imarlik okullar 83retim elemaniari tarafindan bilimsel olarak
1985 5. kusak CAD itim veriimeye hem Jyonlendiriimeye baglandi. CAD pazari olusmaya baslandi.
- Kug teknik destek Kiighk biirolarda ve mtihendislik firmalarinda kullaniimaya
eriimeye baglandi. Jbaslandi.(1989'da 200.000 lisansli kullaniciya ulagt:.)
1980'ler -
DOs ofu tasarim studyolarinda olmak Uzere le:::;;n tIQranﬁg; 3
1987 UNIX AD Laboratuarlari kurulmaya baglandi. retimde 1987'de Harvard Universitesi CAD'i mimarlik d§retiminde
MACINTOSH 1989 SUN 386 server Harvard GSD'e ayginlagmaya jkullanmaya baglad.
uruidu. aglandi. (1989)
. 1. Egitimde ve sunumlarda metotlar degisti, bitmapped image
2 boyutiu ve 3 boyutlu CAD gizimleri, modelleme,
, - animasyon
Multimedya ortami CD-ROM biftrir:;rhal;t;ggrletlmmdéz' CD-ROM mimari slayt katuphaneleri ve ag baglantisi
1990'lar Internet Multimedya elemanlari ugam{ma a olustu.
VR VR Toolkit (baslik, eldiven vb.) aslandi ¥ 3. Uzaktan, net baglantisiyla iletisim Proje kritigi, tartigma
§ : odalari ve olanaklar, yer ve zamandan badimsiz galigma
gruplari olusturuldu. Sanal tasarim stiidyolart kuruldu.
(VDS)

Cizelge 4.1. Bilgisayar Destekli Tasarimin Ddnemiere Gére Geligimi (Tokman 1999).
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1960’1ann sonunda CAD mimari biirolarda kullamlir oldu (Ray- Jones,
1968). Ancak program tasarm stiidyolarina tam uymad: ve tasarimcilar CAD’i
¢ok rahat kullanamadilar.

1968’de Yale mimarhk okulu, mimarhk ve tasarimda bilgisayar
grafikleri iizerine biiyiik bir konferansin sponsorlugunu tstlendi. Fakat ilk yapilan
uygulamalarin ¢ogu, striiktiirel ve mekanik hesaplar, maliyet ¢ikarma, ekonomik
analizler gibi alanlara yonelik olup siradan bir karaktere sahipti ve incelikli bir
grafik yap:r icermiyordu. Etkilesimli bilgisayar grafikli sistemlerin mimari
biirolara girisi 1970’lerin basim buldu. Bilgisayar destekli mimari tasarim iizerine
temel aragtirmalar, bazi hiikiimetler, 6zel kuruluslar tarafindan  desteklendi.
Bircok tiniversite aragtirma programlarim {istlendi. Machintosh, fare ve pencere
sistemli bir ara yliz sistemi (GUI- grafik kullanici ara yiizii) gelistirdi.

1980 ortalarinda Mitchell’in ifade ettigine gore bilgisayarlarn teknik
gelisimi kabul edilebilir nitelikte bir grafik ¢izim sunuyordu. Ilk defa bir CAD
pazarmndan soz edilmeye baglandi. CAD sistemi genis ve hizli bir kabul gordii
CAD yazilmi gelistikge bagka teknolojilerin kombinasyonlar1 ile yeni tip
yazilimlar olustu. Giiglii bir grafik ara yiizlii is istasyonu pazarda belirmeye
bagladi. MIT’de kampus ¢apinda hizmet verecek “Athena is istasyonu” kuruldu
(Mitchell, 1995). 1989°da Harvard Universitesi Mimarlik Boliimii’'nde bilgisayar
ag1 ve is istasyonu kuruldu. Bilgisayar aglan CAD igin ¢ekici bir ortam
sunuyordu. Ciinkii proje Ustiinde calisabilmeyi ve bununla birlikte zamandan
tasarrufu sagliyordu. “Cizici- plotter” gibi pahali makinelerin ortak ve zaman
kaybedilmeden kullanim1 da sagladig: diger bir yarardir (Mitchell, 1990).

Bu siireg boyunca CAD &nce iki boyutlu ¢izim olarak baglamis, sonra iig
boyutlu modelleme ile gelisim gdstermis, bu modellemeye renk, doku, yiizey
katilarak zenginlesmis, hareketli gorsellestirme ile yani animasyon ile devam
etmis ve sonug¢ta uzman sistemler gibi yapay zeka kullanim ile bu gelisim devam
etmistir. Son olarak sanal gerceklik ile ozellikle icinde gezilebilen, hissedilebilen

bilgisayar teknolojisinin gelistirilmeéi ile daha iist diizeye ulagtirtlmustir.
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4.1.3 Bilgisayar destekli tasarim ve iiretim- CAD/CAM

CAD/CAM terimi bilgisayar destekli tasarim ve bilgisayar destekli
tretim kelimelerinin kisaltmalandir. Bir fabrikada yada tiretimde otomasyona
yardimc1 olan bilgisayar uygulamasi tiiriidiir. Gergek zamanli kontrolii, robotics
ve malzeme ihtiyaglann CAM sistemleri tasarindan kontrol edilir (http-25).

Bilgisayar destekli tasarimin gelisiminden Once Ozellikle ugak
parcalarinin {iretilebilmesi igin, ireticiler siirekli ve tekrar edilebilen bir sekilde
karmagik gekillerin iiretilmesi icin sayilar ve harfler tarafindan kontrol edilen
araclan kullanmaya baslamugtir. 1950°lerden itibaren kullamlan bu niimerik
kontrollii makineler, bu kontrol mekanizmalarin elektro-mekanik dogas: geregi
dijital teknolojiler gelistikge kolaylhikla iiretime dahil olmalarim saglamugtir.
1960’larin sonunda artik ekonomik olarak da makinelesme siireci ve otomatik
ara¢ degisimi uygun hale gelmistir. Bunun gibi araglar tam otomatik olarak
Uretimin her alaninin, her asamasinda kullamlabihhekteydi. Artik aym is tekrar
tekrar, aym . hassasiyetle ve ¢ok az insan emegiyle yapilabilmekteydi. Bunun
yaninda niimerik kontrol teknolojisinin kazandig: en biiyiik basarilardan biride
otomatik programli araglar- APT denilen uluslar arasi programlama dili
gelistirmis olmasidir. Boylece her tir makine igin difer makinelerce de
kullamlabilen programlar hazirlanabilir halle gelmistir. SolidWorks ve AutoCAD
gibi bilgisayar destekli tasannm yazilimlar bilgisayar destekli tiretimle etkilesime
girince ve MasterCAm gibi bilgisayar destekli @iretim yazilimlari sayesinde hem
tasarimcilarin hem fiireticilerin kullandiga karmasik CAD araglarim kullanabilir
hele gelmis ve artik iretim kolaylagsmug, seri hale gelmistir. Bunun yaminda
CAD/CAM yazilimlarinin gesitleri de stirekli artti, birgok CAD/CAM yaziliminin
tasarim,iiriin gelisimi, eleman ve kalip tiretimi i¢in kullanildi. Ureticiler, bu
CAD/CAM yazilimlarim, ¢izilen bigimin makine tarafindan yapimim saglayacak
bir tretim talimati hazirlamak = amaciyla program ortaya koymak ig¢in
kullanmaktadirlar (http-26).

Giiniimiizde yeni iiretim araglannin hemen hemen hepsi bu teknolojilerle
calismaktadir. Bu araglar bir ¢ok oncii ingaat teknolojileri de dahil, diisiiniilebilen
her tretim sektoriinde kullamlmaktadir. Bu teknolojiler sayesinde endiistride

liretim ve kalite artigi saglanmigtir.
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Bilgisayar teknolojisinin mimari tasarim siirecinde yer almasi farkl
yontemler bazinda olmustur. Bu yontemlerden birisi de bigim grameridir.

4.1.4.Bicim grameri (shape grammer) yaklagim

_ Belli bir mimari dilin repertuarm ve kurallanm kullanarak yeni
bicimlerin olusturulmasint saglayan bi¢im grameri bir tasanm aracidir (Cagdas,
1993).

Cesitli mimari dillere ait bigim gramerinin belirlenmesi miimkiindiir.
Bicim grameri ¢ok karmagsik bigimlerin yapisimi belli bazi tasarin ilkeleri ve
kurallan ile simrlar. Bu kurallar dogrultusunda gelistirilen bilgisayar yazilimlan,
bu alandaki olasili ¢6ziimleri tiikeninceye kadar siralayarak tasarim yapabilirler.
Bu konuda pek ¢ok calisma yapiloustir. Omegin Frank Lloyd Wright’mn Praire
evlerinin, Palladian villalanmn, Amerika’da ki bungalow tipi evlerin ve ya
Pittsbourgh’deki Queen Ann¢ evlerinin, geleneksel Tiirk Hayat evlerinin bi¢im
grameri kurallan olusturularak tasarimi yapilabilmektedir. Basit bigimlerden
olusan karmagik bigimlerin tiretilmesinde, bigim grameri kurallarinin rutin ve
bulusgu tasarim yaklasimlarinda da kullamlabilecegi goriilmektedir (Cagdas, G.,
1993).

Bi¢cim grameri ¢ok karmasik bicimlerin yapisim belli bazi tasarim
ilkeleri ve kurallan ile siurlar. Bu kurallar dogrultusunda gelistirilen bilgisayar
yazilimlari, bu alandaki muhtemel ¢6ziimleri tiikkeninceye kadar deneyerek tasarim
yapabilirler. Bigim grameri ile elemanlar arasi iligkiler, onlarin bir araya gelisi,
malzeme Ol¢li segenekleri ile striiktiirel olarak gerekli olasiliklarin denenmesi
saglanmaktadir. Bu yOntem konstrikksiyon, striikktiir ve g¢evresel sistemlerin
Ogretilmesinde genis bir kullamim olanag: bulmaktadir (Tokman, 1999).
_ Bicim gramerleri konusma dilinde kullandigumz kaliplar gibidir.
Harflerin ve sembollerin birlesip kelime ve ciimle olusturmalar gibi, bigim
grameri de siirhi bigim hazneleri arasinda uzaysal iliskiler kurarak ve yoneterek,
farkli kurallar araciliiyla bir gramer tamimlar. Bigim grameri tasarimin gorsel
tanimi i¢in temel olabilecek bir dil olarak adlandinlan bigim kiimesini
sunmaktadir (Eckhert. C., Cla:kson. J., Stacey. M., 2000).

Bigim grameri olusturulmus, grup goézlemlenmis tyelerinin nasil

goriinecegdini tahmin edebilecek, biiyiik miktarda girdiyi agiklayabilen grup nesne
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formu teorisidir. Bir gramerin geligtirilmesi ve test edilmesi sirasinda yeni
tasarimlar tretilir ve degerlendirilir. Kaynagin analizi ve adaptasyonu boliinemez
ve degerlendirme dogrudan kaynagin analizine geri doner (Eckhert. C., Clarkson.
J., Stacey. M., 2000).

Cizelge 4.2. Bigim grameri i¢in tasarim dongiisii (Eckhert. C., Clarkson. J.,
Stacey. M., 2000).

Gramer inga etme istegi

v

Baglangi¢ tasarimlar >

Ayiklama

dizisinin secilmesi

Kaynaklarin analizi

Yeni kuralin
tiretimi

v

Kuralin degerlendirilmesi >

!

Tasarnm

Ayiklama

Bi¢im grameri uygulanirken tasarimci meydana ¢ikan alt bigimleri ayirt
etmek zorundadir ve bu bigimlerin hangisinin 6nemli oldugunun hangisinin
olmadigimn ayirt edilmesi igin baz1 mekanizmalara ihtiyact vaidlr. Mevcut uygun
~olan CAD sistemleri diiz ¢izginin bitis noktalarinin koordinatlariyla tanimlanmas:
fikrine dayamir. Buna gore bigimler birden fazla ¢izginin bitis noktalariyla
tammlamr. Geometrik elemanlar boylece simirlartyla tamimlamr ve bu tasarimda
meydana ¢ikan alt bigimleri ayirt etmek miimkiin olmaz. Tasanmcilar sik sik
kendilerinin baglattiklar1 fakat asla agik¢a tasarima katmadiklan seylerin
arasindaki iliskilerden yeni fikirler alular. Tasanim diinyas: temel olarak big¢im

dagarcipryla ve galiganlariyla karakterize edilir (http-27). “Bir mimari gramer; bir
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mimarin bina yaratmaya uygun mevcut eleman bilgilerini, ve bunlari bu amagta
nasil kullanima uygun hale getirecegine dair bilgisinin toplamu olarak goriilebilir.”
(Mitchell, 1990). Mimarn kisisel stilini olusturan bigimleri, ve malzemeleri nasil
kullandigs ve nasil bir araya getirildigine dair olan bilgisinin ve kurallarinin,
bigim gramerinin ve hesaplamasimin esasi olarak belirlenmesi ¢cok 6nemlidir. Eger
bu dikkate alinmazsa; tasarim yapmak yan yana kelime koyarak roman yazmak
gibi yararsiz bir denemeye doniigiir.

Mimari tasanm stirecinde yer alan, mimari tasarim problemini ¢zerken
tasarimeiyr destekleyen, ¢oziimler Oneren bilgisayar teknolojilerinden bir digeri
ise yapay zeka-Al teknolojileridir.

4.1.5. Yapay zeka- Al yaklasim

Yapay zeka bilginin sembolik temsili ve bu sembollerle mantiksal
¢oziimleri yapan tekniklerin gelistirilmesiyle ugrasan bir bilgisayar bilim dahdir.
Yapay zekanin en Snemli uygulama alanlarmmdan biri uzman sistemlerdir. Uzman |
sistemler, kotii tanimlanmig problemlerin ¢oéztimlerinde veya uzmanlik gerektiren
alanlarda ¢6ziim tiretmek amaciyla gelistirilen bilgisayar yazihmlaridir.

Cizelge 4.3. Yapay zekanin bazi alanlari ( Giarratano, Riley, 1989)

Robotics Konugma
Goriig (vision) Yapay sinir
sistemleri

v v

v

v
YAPAY ZEKANIN BAZI ALANLARI

; ;

Dogal dil Uzman sistemler

Anlayis

Uzman sistemler teknolojisinin 6nciilerinden Stanford Universitesinden
Profesor Edward Feigenbaum uzman sistemleri; bilgi ve ¢6ziimi igin yiiksek
kalitede insan uzmanlhif1 gerektiren zorluktaki problemleri ¢6zmek i¢in prosediir
ortaya koyan, zeki bilgisayar programlar olarak tanimlar (Feigenbaum. E., 1982).

Buna gore bir uzman sistem, “insan” uzmammn seviyesinde ki problemleri
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¢6zebilmek igin gereken, 6zel bir bilgilerin genis kullanimimi gergeklestiren yapay
zeka koludur.

Uzman sistemlerde uzmanlik alaninda olugmus islevsel ve deklaratif
bilgileri iceren bir bilgi tabani (KB - knowledge base) ve bilgileri isleyerek sonug
tireten bir ¢ikarsama mekanizmasi (inference engine) vardir. Bilgiye dayali uzman
sistemlerde (knowledge base expert systems) bilgi, bilgi tabaninda kural tabanli
(rule based) veya cergceve tabanh (frame based) olarak temsil edilmektedir.
Cikarsama mekanizmas: da gesitli héuristik(?) yontemler ve kontrol stratejilerine
gore caligmaktadir (Cagdas, G., 1993).

Cizelge 4.4. Uzman sistemlerin alt dallan

UZMAN SISTEMLER
Bilgi Tabam Cikarsama mekanizmasi
(islevsel ve agiklayici (bilgileri igleyerek sonug
bilgileri ierir) firetir)
Kural Cergeve ] Heuristik Kontrol
tabanlt tabanh yontemler | stratejileri

KB- Bilgi tabanli tasarim siirecinin ¢esitli safhalarninda gerekli
detaylandirma derecesine bagli olarak bina organizasyonunun kavramsal
agidan modellenmesini miimkiin kilan bir sistem yazilim elemanidir.

Uzman sistemler zor problemlerde bir uzmanin danigmanlik yapmasi
gibi sorunu analiz eden, ¢oziimler Oneren bilgisayar programlanidir. Bu durumda
bu sistemler mimara tasariminda analiz etme ve bir senteze varma konularinda
yardimci olabilmektedirler. Cizelge 4.5°te goriildiigii gibi sistem; tasanm siireci
boyunca, bilgi tabam ile etkilesimli olarak, tasarimcinin projenin tim gelisim
evrelerinde kullamici  ile etkilesimde bulunmasimi  saglayarak tasarim
gelistirmesini saglayarak; ve ayrica sistemdeki donamim da yOneterek, istenilen

ciktilara ulagilmasim saglamak amaciyla kurulmustur.
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Cizelge 4.5. KB sisteminin genel striiktiirii (Kalay, 1992)

Tasarim araclar! e

I Kullanici ara

Geligim evrelerl | — yiizii ve
' tasarim siireci
Bilgi tabani (KB) kontrolii

Bir uzman sistemin bilgi tabam bilgi yoniinden geleneksel yontemlerle
saglanan bilgileri igerir. Gero (1990) uzman sistemlerin CAAD kullanicisina hem
bilgi saglayabilme hem de Oneriler getirerek rehberlik etme 6zelliklerinin
oldugunu ifade etmektedir.

Sonugta uzman sistem, projenin asamalarinda karar vermek iizere
kullanic1 ile etkilesim igindedir ve en uygun ¢6ziimii {iretmek icin verilen
karardan sonra da CAAD sistemini de kontrol eder.

Cizelge 4.6. Projenin gesitli asamalarinda iiretilen dokiimani kontrol eden ve

bunu 6greten bir uzman sistemin kullanimi (Gero, 1990)

Kullanici
\ Mesleki uygulama bilgisini iceren

/ UZMAN SISTEM
CAAD Sistem

Buna gore sistemi su sekilde 6zetleyebiliriz.
Cizelge 4.7. Bilg_i tabanli- KB CAAD sistemleri (Gero, 1990).

Bilei Tabanli (KB)Y CAAD Sistem

Geometrik model
Tasarimcinin deneyimi
Tasarim siirecinin modellenmesi
Ogrenme
Veri tabami (DB)

Bilgi Tabanh (KB) Bilgi tabam (KB)
CAAD Sistem Kullanici modeli

\

Kullanici
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Yapay zekanin diger bir kolu olan yapay sinir aglart (neural networs) ise
insan beyninde birbiriyle baglantih ndronlarin varsayimsal igleyisine benzer
bigimde birbirine bagh ve sartlara bagh calisan ¢ok sayida islem Ogesinden
olusmus bilgisayar ve bilgisayar programlarim belirtir. Bunun i¢in tek ya da ana
bir islem birimi (CPU) olan bir bilgisayarda aym siirecin benzetimi
gergeklestirebilir ya da birbirine sartlara bagh cahisan ¢ok sayida islemciden
olusmus bir bilgisayar tasarlanir. Sinir aglari ayrintili programlama gerektirmeden
bir ¢ok islevi gerceklestirebilir. Bu sistem geri bildirim yoluyla 6grenebilen ve
egitebilen bir sistem haline getirebilir. Sistemdeki zaylf nokta ise, kullanicin
ayrim ve sonuglandirma kisimlarindaki iglemlere iligkin ayrintilara ulagma

994).

zorlugudur (Cotton, 1
s B :

[y

<59 N i

Sekil 4.2. Yapay zekanin bir yaraticilik iiriinii olarak sinemada yansimas (http-
28)

Mimar, tasarim siirecinde yapay zeka teknolojilen tarafindan
desteklenirken, gelis‘;irilen tasarimin gorsellestirilmesinde, modellenmesinde ise
Sanal Gergeklik- VR teknolojileri tarafindan desteklenmektedir.

4.1.6. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (VR), bilgisayar benzetimine dayali ortanu tam
anlamiyla inandirict kilan devrimei bir teknolojidir (Sekil 4.3.). Kullaniciy1r en
giiclii bicimde yonlendiren duyulan (gorsel ve isitsel), bilgisayar modelinden
gelen yiiksek ¢oziniirliiklii goriintii ve stereoskopik seslerle uyarnhir. Ekrandaki
goriintii - dogrudan kullanicinin  gézleri Oniinde yer aldifn ve stereo olup

kullaniciyla birlikte hareket ettigi i¢in kullanicinin goriis alantmin digina gikmasi
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olanaksizdir. Her hareket bir dizi yeni goriintii yaratir ve bunlar gergek zamana
¢ok yakin bir bi¢imde islenip gosterilir. Kullanici, bilgisayarla yaratilmis modelin
icinde yer almus oldufundan,gercek yagsamda onu nasil gorecekse, sanal
gerceklikte de aym agidan gorecektir. Sesler de son derece gergekgidir ve ses
yogunlugu ile dogrultusu, ortamun inandinicilifinmi iyice pekistirir. Ayrica

kullanici, 6zel eldivenler aracilifiyla sanal nesneleri yonlendirebilir, bir tiir ilkel

isaret diliyle verilen komutlar dogrultusunda bu nesneleri siber uzayda hareket
ettirebilir. (Cotton, 1994)

Sekil 4.3. Sanal gerceklik denemesi (http-29)

Sanal gerceklik sistemleri degisik geliskinlik diizeylerinde olabilir.
Kisisel bilgisayar tabanhi ve standart monitdrde sanal ortamn gosteren ek
islemcilerle donatilmis bir masa iistii VR’den, tam anlamiyla gomiilme saglayan
VR sistemlerine kadar degisik diizeylerde olabilir; “Tam gomiilmeli VR”
(immersive VR) sistemlerinde vizér ve diger aygitlar, kullanicida sanal diinyay:
“jceriden” izledigi yamlsamas: yaratirlar. Bu iki ug¢ arasinda ise “saydam” vizorli
sistemler ile Califomia; Palo Alto’daki Fake Space Labs’in (sahte uzay

laboratuarlar) gelistirdigi tiirde kumanda kollu goriintii sistemleri de yer alur.
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Sekil 4.4. Sony Glasstron PLM-A35 Head Mounted Display, Flat Panel - 0.55
in - 800 x 225 Pixels (http-30)

VR sisteminin dort temel bileseni vardir. En bilinenleri stereo- optik
vizorler ve “arac1” da denilen konum algilayic1 eldivenlerdir (Sekil4.4.). Diger
araci teknolojileri arasinda ti¢ boyutlu fare, kumanda ¢ubugu, elbise, denge kolu,
biyolojik algilayici bilezik ve sa¢ bantlari yer almaktadir. Bu araci teknolojileri,
konum algilama, yonelim, biyolojik geri bildirim algilayicilar ve VR sisteminden
gorsel/ igitsel geri bildirim saglar. Aracilar, VR sisteminin kalbi olan “gergeklik
makinesi” ile arabirim olustururlar. Gergeklik makinesi aracilara duyum verilerini
(gergek zamanl: stereo gorsel veriler,stereo konumsal ses verileri ve zorlamal geri
bildirimler) ileten ses ve gorlntii islemcileri ile bilgisayar sisteminden
olusmaktadir. Donanim sistemi uygulama tarafindan yo6netilir. Benzetimin yapisi
ile baglamini tammlayan, kullamcr ile sanal diinya nesneleri arasindaki etkilesime
yon verecek kurallart belirleyen ise yazilimdir. Bu uygulamanin temelinde,
“geometri” adi verilen dordiincii bilesen vardir. Yani bunlar sanal diinya ile iginde
ki nesnelerin ii¢ boyutlu bilgisayarh grafik yapisim tanimlayan verilerdir (Zampi,
Norman, 1995).

1990°1arn baglarinda VR eglence sistemlerinde, video oyunlarinda, role
dayali seriiven oyunlarinda, ugus ve spor benzetimlerinde kullamliyordu. Bilimsel
arastirmalar, insan faktorii tasanimi, toplantilar, egitim ve bilgi elde etme gibi
bagka bir cok alanda da VR sistemleri gelistirilmekteydi ya da ¢oktan kullanima
girmisti. Etkilesimli ¢oklu ortam (multimedya) ya da hipermedya bilgi sistemleri,
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yiiksek tanimli televizyon ve genis bantli telekomiinikasyon aglariyla birlikte VR,
bugiine dek gelistirilmis en giiclii iletisim ve egitim/ eglence benzetim ortami
olmay: vaat etmektedir. Sanal gergekligin gelecekteki bilgi ortamlarim tammlayip
bigimlendirmesi beklenmektedir. Bunda tam gomiilmeli sanal diinyalar ya da
“gercek” diinyamzda gergekiistli Ogeler katan holografik teknikler temel
alinabilecektir.

Mimarin, tasanm siireci boyunca geligtirdigi tasarimin, diger mimarlar
ve kullanicilara sunmasim, iletisim halinde olmasim saglayan; kisaca siireg
boyunca miman destekleyen, diger bir bilgisayar teknolojisi ise bilgisayar
aglandir.

4.1.7. Bilgisayar Aglan

Sekil 4.5. Bilgisayar aglarinin basitge gorsellestirilmesi.

Bilgisayar aglar1 20.yy’mn sonunda ortaya ¢ikmus olan bir kavramdir.
Bilgisayar ag1 kabloyla yada radyo, optik araclar gibi “kablosuz” araclarla
bilgisayarlann ve bagka bilgi/telekomiinikasyon sistemlerini birbirine baglayan
sistem olarak tammlanmaktadir. Sistemler arasinda bilgi aligverisi saglamaktadir.
Internet sayesinde tiim diinya birbirine baglanabilir, var oldugunu bile
bilmediginiz insanlara elektronik mektup atabilirsiniz. Internet sayesinde birgok
bilgi kaynagina ulagabilirsiniz. Fakat bilgi kaynaginin simirsiz olmasi sayesinde
agin bilgi yiiklemesiyle kargilasilabilir. Bu sebeple tasarimeilar simflandinimis ve
aynlmus bilgilere ihtiyag duymaktadirlar. Tasar1 siirecinde yardimei olabilmesi
icin bilgiye dogru zamanda ve dogru sekilde ulagilabilmesi gerekmektedir. Bunu
bizim igin yapabilecek, yani ihtiyacomz olan bilgi igin nereye bakacaklarni
bilecek ve ihtiyacimz olan bilgiyle bize geri donebilecek Dbilgisayar araglarina,

“ajan”lara ihtiyacimiz bulunmaktadir. Iyi bir ajan bize ne tiir bilgi gerektigini
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bilmeli ve onem sirasna dizebilmelidir. Ayrica bilgisayar aglarindaki diger
ajanlara karsa bizi koruyabilmelidir (Lawson, 1997).

Bilgisayar aglan iletigim sagladig: bilgisayarlarin sayisina ve etki alanlarina
gore ikiye ayrilmaktadir.

Yerel alan agi-(local area network- LAN): Bir bina yada
bina grubu gibi smurh bir alanda bir bilgisayar ile bagka
aygutlar arasimda iletisim saglayan ag.birden ¢ok kullaniciya,
lazer yazici ve seri saklama olanaklan pahah aygitlardan
ortaklaga yararlanma olanad verir. Ayrica mini bilgisayar ve
ana bilgisayar arasinda ortak iletisim saglar. Birkag YAA
(LAN) standardi vardir; bazist sisteme baghdir, bazis1 farkli

tireticilerin yaptig1 bilgisayarlar arasinda baglant1 kurabilir.

~ Tletim ortamu fiber optik, bakar kablo yada radyo olabilir.

Genis alan agi-(wide area network- WAN): Mevcut telefon
hatlan aracihifiyla, ¢ok biyik bir (ulusal yada uluslar arast)
alan iginki ug birimlar arasinda baglanti saglayan bilgisayar
ag. Ik 6rneklerinden biri, ABD. Savunma Bakanhigi’min
1969°da kurdugu lleri Arastirma Projeleri Kurulusu Ag’yd:
ARPAnet. ARPAnet’te “paket anahtarli” mini bilgisayarlar
kullamimis ve bunlar, 50 kilobit/sn. veri tasiyabilen adanmus
telefon hatlaryla birbirine baglanmigti. Bdoylece tiim
ABD.deki iiniversite ve aragtirma merkezlerinde ¢aligan bilim
adami, arastirmaci ve akademisyenleri birlestiriyor, veri
tabam1 yazilim ve elektronik posta olanaklart igeren bir
elektronik forum olusturuyordu. ARPAnet genisleyerek
Internet’i doniisti (Cotton, 1994). Tim bu bilgisayar
aglannmn gelisimi, beraberinde iletisiminde yayginlagtirip ve
veri paylasimumi kolaylastirarak Bilisim Teknolojilerinin- IT

gelisimine olanak saglamistir.

Bilgisayar aglan sayesinde tasanimcilar, mimarlar ve miisteriler biri

birlerine ulasabilmektedirler. Farkli cografyalarda bulunan tasarimcilar biri
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birilerine ulasip ortak bir tasarim geligtirebilmektedirler. Yerel ve genis alan
aglan birbirlerine yabanci olan tasarimcilar bir araya getirebilmektedir.

4. 2. Mimari Tasarnm Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Kullanims

Son elli yildir mimarlarin problem ¢6zmekte kullandiklan teknikler
biiyiik degisime ugramakta ve bu degisime gelisen bilgisayar teknolojileri neden
olmaktadir. Gelisen ve halen geligmekte olan insan bilgisayar etkilegimi- HCI,
bilgisayar destekli tasarim- CAD, bilgisayar destekli tasannm ve tiretim-
CAD/CAM, bi¢im grameri, yapay zeka- Al, sanal gergeklik, bilgisayar aglari ve
diger bilgisayar teknolojileri sayesinde, mimar tasarim problemi hakkinda hizh bir
sekilde bilgi toplamakta, ¢6ziim Onermekte, Onerdigi ¢oziimiin hizh bir gekilde
cizimini hazirlamakta, gerektiginde lstiinde kolaylik degisiklik yapabilmekte,
¢ogaltabilmekte, gérsellestirmekte, difer mimarlar ve tasarimcilara sunabilmekte
ve onlarla tartigabilmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin mimarlara sagladig1 tiim
bu olanaklar, tezin bu boliimiinde daha detayh olarak irdelenecektir. 7

4.2.1. insan Bilgisayar Etkilesiminin Mimari Tasanm Siirecinde
Kullanimi Ve Orneklenmesi

Giiniimiiziin hizla gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde bilgisayarlar
mimarlar tarafindan yaygm bir sekilde kullanilmaktadir. Mimarlarm mesleki
ihtiyaglanim ve beklentilerini karsilayan kullamici, bilgisayar ara yiizlerinin
yapabildikleri ve gelismisligi her gegen giin artmaktadir. Boylece bilgisayar
teknolojileri mimarlar tarafindan tasanm siireci boyunca daha yaygin ve etkin bir
bigimde kullamilmaktadir. Insan bilgisayar etkilesiminin- HCI amaci insanlarin
calismalarim1 daha az hatali bir sekilde ve daha fazla memnuniyet vererek
gerceklestirmelerini  saglayp, bilgisayar sistemlerini kolayca kullanmalanim

saglamaktir (http-31).
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Sekil 4.6. AutoCAD 2000 ara yiizii.

Sekil 4.7. Logitech kablosuz optik fare.

Bilgisayar destekli tasarimdaki gelismeler sonucu, mimarlar
tasarimlanim olusturmak ve diizenlemekte, bir fare (Sekil 4.7.), menii ara yiizil,
kalem- tabla etkilesimi(digitizer) (Sekil 4.8.), konusma, davrams ve ses araglarim
kullanmaktadirlar. Insan bilgisayar etkilesimindeki yeni gelismeler mimari
tasarimda kullanilacak yeni araclarin olugsumuyla desteklenecektir. Bunun yaninda
kalem tabanh etkilesim mimarlara bilgisayar destekli tasarim araglarnim sundugu

olanaklardan 6diin vermeden tasarim yapma imkani saglamaktadir (http-32).
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Sekil 4.8. Wacom Technology Wacom Intuos 2 4 x 5 Digitizer, fare, kalem

Mimari yazihmlarda kullamicilara yazilimlant istedikleri yonde
diizenleme olanag) tamyan ara yiizler kullanilmasi, mimarlar bilgisayar ile daha
iyl bir etkilesim olanagmna sahip olacaklardir. Bu yonde AutoCAD, IdeCAD,
ArchiCAD gibi bilgisayar destekli tasarun programlarim (ireten yazilimcilar,
hazirladiklari yazilimlann ara ylizlerini donemler halinde yenilemekte ve
gelistirmek’iedirler.

'4.2.2. Bilgisayar Destekli Tasarmmmn- CAD Mimari Tasarm
Siirecinde Kullamm ve Orneklenmesi

Bilgisayarin kuilamrm ve Dbilgisayardaki gizimv tekniklerinin
gelistirilmesi ¢izim ve perspektif gibi kavramlara yeni boyutlar eklemistir.
Bilgisayar grafigi hem iki boyutlu yiizeyler hem de ii¢ boyutlu bigimlerin
sunumunda biiyiik yenilikler saglamaktadir. Bilgisayar verilenin istenilen siire
saklanmasi ve tekrar ulagilabilmesini, degisiklik yapilabilmesini saglamaktadir.
Bir ¢ok ¢izim programi sayesinde g¢esitli boyutlarda teknik ¢izimler ve
perspektifler gizimler elde edilebilmektedir.

e Mesh

Bir mesh nesneyi diizlemsel yiizeyle kullanarak tanimlar(Sekil4.9.). fki
boyutlu ve ii¢ boyutlu meshler olusturulabilir. Bilgisayar destekli tasarimda
nesnenin sadece On ylizeyini gostermek, golgeleme yapmak i¢in tel gergevenin
saglayamayacagi ozellikler igin kullamhr. Yalmz kati cisimlerin sahip oldugu
fiziksel ozelliklere sahip degildir. Ornegin daglik alanlarn ii¢ boyutlu topografik
modellerinin iiretiminde sik¢a kullamlmaktadir (AutCAD 2002 help meniisii) .
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Sekil 4.9. Mesh nesne.

o Iki boyutlu kat1 (2D solid)
Iki boyutlu kati cisim ise noktalarin birlestirilmesiyle olusturulan dolu
yiizeylerdir (AutCAD 2002 help meniisit) (Sekil 4.10.).

\~.

\\

Sekil 4.10. Iki boyutlu kat1 nesne.

o Tel ¢erceve (wireframe)

Uc boyutlu bilgisayar grafigi (three dimensional computer graphics) ve
bilgisayar destekli tasarimda ¢izgi veya vektorlerle tammlanmis bir modelleme
seklidir. Tel cerceve ¢izimi modern bilgisayar destekli tasarim sunumunun
temelidir. Fakat tel ¢ergeve ¢izimi bir binamn iskelet halini gostermek igin birinci
asamadir ve 2 boyutlu ve 3 boyutlu ¢izimlerin baglangi¢c noktasidir (Sekil 4.11.).
Yaratici bir bakis acisiyla tel cergeve cizimler iyi bir sunug araci olabilir.
Kullaniciya binamn i¢ iligkileri hakkinda daha rahat anlagilabilir bilgiler sunabilir.
Tel ¢ergeve seklindeki cizimler aym zamanda mimara, binamin striiktiiriint

olusturana kadarki kisimda, uygulanabilirlik hakkinda bilgi verebilir
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Sekil 4.11. Tel ¢erceve nesne.
¢ Yiizey modelleme (surface modelling)

Tel gergeve ile tammlanan {i¢ boyutlu cisimlerin yiizeylerinin daha sik
cizgilerle taranmasi ile olusturulan modellerdir (Cagdas, 1993). (Sekil 4.12.)

/

Sekil 4.12 Yiizey modelleme yapilmig nesne.
e Kati modelleme (solid modelling)
Kat1 modelleme dolu yiizeyli model olusturmak olarak da adlandinlabilir
(Sekil 4.13.). Bilgisayarh grafikte, yiizey golgeleme, 15tk kaynaklari ve doku
eslemiyle (texture mapping) ii¢ boyutlu model yaratilmasidir (Cotton, 1994).

/

Sekil 4.13. Kat1 modellenmis nesne.



e Hizh prototip hazirlama (Rapid Prototyping)

Hizhh prototip hazirlama CAD veri kaynaklarindan dogrudan gelen
fiziksel nesnelerin yapimi i¢in kullanilan bir ¢ok teknolojinin ortak adidir (http-
33).

Bu teknoloji sayesinde herhangi geometrik karmagiklik yada giriftlik
ayrmtili makine sistemi gerektirmeden yada montaj gerektirmeden hizh ve kolay
bir sekilde hazirlanabilir. Mimarlar ve miihendisler iiretimde zaman kazanmak,
liretim tasarimlarin1 daha kolay anlamak ve agiklamak, ve hizl bir sekilde iiretime
gecmek igin araglart saglamak konusunda destek almak i¢in bu yoSntemi
kullanmaktadirlar. Hizli prototip hazirlamada cesitli plastikler, seramikler,
paslanmaz ¢elikten titanyuma kadar uzanan metaller ve aga¢ benzeri kagitlar
kullamImaktadir.

Hizhi prototip hazirlamada streolithography, segici lazer sinterleme
(selective laser sintering), inkjet sistemleri ve en gelismis olan {i¢ boyutlu basim
(three dimensional printing- 3DP) gibi teknolojiler kullamilmaktadr.

Ik kez 1987 MIT’de gelistirilen ii¢ boyuttu basim teknolojisi, 1991°de
resmi olarak Ulusal Bilgisayar Grafigi Birligi’nin konferansinda sunulmustur
(http-34). Genellikle dogrudan imalat amaciyla kullanilmaktadir. Pudra
katmamnin kaynagindan bir piston yardimiyla itilmesi ve bir silindirin bu pudray:
sikistirip, ¢ok kanalli puskiirtiicliden gelen siv1 yapistiniciya doru dagitmasiyla
olusturulur. Sivi yapistinciyla kanisan pudra nesnenin katmanlarmm olusturur.
Katmanlar olustukga iiretim pistonu katmanlann kalinhifina gore hareket eder ve
tiim nesne pudra yataginda olusuncaya kadar bu siire¢ tekrarlanir (http-35)(Sekil
4.14)).
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Sekil 4.14. Ug boyutlu basim teknolojisi kullanilarak olugturulmus nesne (http-
36)

Hizhi prototip hazirlama alt tekniklerinden en geligmisi olan 3DP
bilgisayar programlartyla modellenen objelerin bilgisayar destekli olarak maket
halinde istenen Olcekte iiretilmesini saglamaktadir. Bu teknoloji bilgisayar
destekli tasanma elektronik modellemeden sonra tasarimin maket olarak da
tiretilmesi avantajim kazandirmaktadir.

4.2.3. Bilgisayar Destekli tasarmm ve iiretimin- CAD/CAM mimari

tasarim siirecinde kullanim ve érneklenmesi

Sekil 4.15. Guggenheim Biabao Miizesi (http-37).
Gehry her projesine kalem ve kagit kullanarak eskiz yaparak baglamakta
ve tasarim stiireci boyunca siirekli eskiz yapmaya devam etmektedir. Istedigi fikri

yakaladiginda her tiirli malzemeyi kullanarak yine bilgisayar yardimi olmadan

¢ok sayida maket yapar. Birgok maket yapilip binanin formuna karar verildikten
sonra bilgisayar kullanilmaya baglanir. Bu safhaya kadar bilgisayar Gehry’nin
tasariminda higbir islevi bulunmamaktadir. Guggenheim Bilbao’yu ($ekil 4.15.)
insa etmek i¢in Gehry’nin tasarim ekibi sarsici ve ¢igir agici bir siireg
kullanmiglardir. Ashinda Fransa’daki havacilik endiistrisi i¢in ¢ok biiyiik jetlerin
ve ugaklarin yapimi i¢in hazirlanan yazilim olan CATIA adli program:
kullanmiglardir. bu program ¢ok karmagik formlary/ bigimleri bile insa edilebilir
{iretim verilerine doniistiirebilen 3 boyutlu bilgisayarli modelleme sistemidir. (3d
computer modeling system) Bu tiir yazihm olmadan, Gugenheim (Sekil 4.16.)
gibi karmagik bir bicimdeki binanin tagiyici sistemini olusturmak neredeyse
imkansizdir, ve boyle bir binay: insa etmek kesinlikle miimkiin degildir. CATIA

sayesinde insaat ¢ok kolay bir hale getirilmigtir. Bilgisayarlar ingaat siirecini
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organize etmek i¢in santiyede de kullamlarak, CATIA sayesinde cephede
kullanilan her bir titanyum panelin, kendi 6zgiin {i¢ boyutlu kivnimlarmin, elde
edilen kesin Olgiileri Pittsburg’daki titanyum iireticisine iletilmigtir. Bunun
yaminda Bilbao Guggenheim bu karmagik yazilim olmadan insa edilemeyecek

olmasina ragmen binamin formuna bilgisayara bagvurulmadan c¢ok once karar

verilmistir.

Sekil 4.16. Guggenheim Bilbao miizesi (http-38).

4.2.4. Bicim Grameri (shape grammer) yaklasiminin mimari tasarimn
siirecinde kullanilmas)

Tasanimeilar tasanm ilk siirecinin evrelerinde soyut ve nispeten belirsiz
bigimleri birlestirmek ic¢in zayif ve genellestirilmis kurallari kullanma egilimi
gosterirler. Sonradan son evrelerde anlamlan belirsiz olmayan bigimler igin daha
giiclii ve daha kesin kurallar kullanirlar. Mitchell (1989) “Bigim grameri kurallari;
basmakalip durumlar igin basmakalip cevap vermek olarak diisiiniilebilir. Bu
yiizden hayal giicliniin Ozgir oyunlanm smurlar.” demistir. Fakat bicim
kurallarinin tekrar tekrar uygulanmasi ¢ok sasirtici sonuglara yol acabilir, bunlar
¢ok az igin bir gok iireten yararh ve ilging kurallardir. Genis ve ilging tasarim

kiimesi belirten, az sayida fakat ¢ok gii¢lii kurallar tiretmek avantajlidur.
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Colakoglu’nun (2001) bigim grameri kullanarak yaptig1 ¢alismanin
faaliyet alam 18. ve 20. yy.lar arasinda inga edilmis sekiz Saray Bosna sehir evini
icermektedir. Geleneksel Bosna evleri klasik “Tirk Hayat Evi’ne
dayanmaktadir(Sekil 4.17.).
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Sekil 4.17. Hayat Evi formuna bigim gramerinin uygulamsi ile elde
edilebilecek se¢enekler (Colakoglu, 2001)

Bu ¢aligma t¢ bolimde ele almnugtir. Birinci boliimde Colakoglu
tasarimi olusturmaktadir. Hayat evi formu prototipinin kelimelerini olugturur.
Kelime elemanlari arasmda uzamsal iligkiler belirler. Uzamsal iligkiler ailesi
yaratir ve kelime elemanlarmun kullanimi i¢in kurallar yazar. Ikinci bliimde
tasanimlart degistirir; evi uygunlastirir ve kat planlarinda evrim gergeklestirir.
Ugtincii ve son boliimde ise tasarmlan yorumlar, bunun i¢in ev &rnekleri
meydana getirir ve ikinci bolimde elde ettidi ev tasarimlarimi yeni ev Ornegi
tasarimlartyla birlegtirir.

Sonug olarak; Colakoglu’nun bu ¢aligmasi bi¢im grameri metotlarinin
olas1 pratik uygulamalarim kesfeder. Bu ¢alismada kesfedilen tasarim stratejisi
tasartm programina, stilistik tasanm sirlamalarnina, 6nerilmis insa tekniklerine
-bagli olarak gelistirilebilir.  Caligmamn  6zel kullamslihig  mekann
optimizasyonunda ve verilen mimari baglamdaki mevcut stilistik 6zelliklere
uyarken ev projeleri igin insaat maliyetlerinin azaltilmas: potansiyelini olugturur.

Bu ¢alismanin nihai amaci bilgisayarlastinlmis tasarim metodunu agik bir sekilde
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ifade etmek ve bununla birlikte Saray Bosna’daki mevcut gercek ev projelerinde
uygulamaktir. )

Goriildtigli gibi bigim grameri sabit bir tasarim dili igin, kurallar1 olan
mimari tasarim yontemi igin gok yarah olabilmektedir. Aym zamanda bigime
yada elde edilmek istenen bi¢cim elemanlanmin kararlart alindiginda, tiim
elemanlan bir araya getirmek ve tiim segenekleri gérmek bi¢im grameri sayesinde
¢ok daha hizli ve kolay olabilmektedir.

42.5. Yapay Zeka Yaklasimmmm mimari Tasarim Siirecinde
kullanim ve 6rneklenmesi ‘

Massachusetts Institute of Technology (MIT) Yapay Zeka Laboratuar
1959 yihnda kurulmus ve bu donemden beri birgok arag ve uygulama
gelistirmigtir. Yapay Zeka laboratuan ile Bilgisayar Bilimi Laboratuan ortaklasa
yuriittiigii Oksijen adinda biiyiik bir proje bulunmaktadir. Bu proje bilgisayarlari
masa izerinden kaldirarak havadaki oksijen kadar bedava ve yaygin hale
getirmek amaclamaktadir. Bu biiyiik projelerin ise alt bagliklan arasinda Gelecek
I¢in Tasarimlar Projesi, Mimann Ortag1: Kavramasal Tasarim Igin Akilli Bir Arag
(The Architect’s Collaborator- TAC), Enformasyon Mimarligi Projeleri
bulunmaktadur.

Yiiriitilen “Gelecek i¢in Tasarmmlar” projesi; eskizde ilk ve ara
asamalarin kayit edildigi akilli bir sistem ve gevreyi kapsamaktadir. Tasarlayanin,
tasarimcilardan olusan bir gruba, tasarimim eskiz yaparak ve bir yandan da bunu
anlatarak aktardigi ortam gibi dogal bir ortami yaratmay: hedefleyen bir sistem
s6z konusudur. Tek fark tasarm grubunun yerinde bilgisayarin, “akilli ortamin”
bulunmasidir. Bu yaklasima bagh olarak eskizin ana girdi kabul edildigi arag
programlar tasarlanmigtir. Bu projelerde tasannmcidan beklenen, bu akilli araglar
kullanirken ahigtigi bigimde ve “belirsizlikte” eskizinin gergeklestirmesi ve
tasarimun nasillarint ve nedenlerini yine‘ alistig: bicimde anlatmasidir. Bu sirada
sistemin getirecegi Oneriler sayesinde tasanim siirecinin  kolaylasacag:
diistiniilmektedir. Siirecin bu gekilde bir sistemle kaygininda tutulmas: ilerideki
tasarim asamalarinda sorular sorulmast, isleyisin kavranmasi ve daha Snemlisi

tasarim bilgisinin nasil kullamldigimin anlagilmasim saglayacaktir. Bu konudaki
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alt projelerin yakin gelecekte bu proje kapsaminda tek bir sisteme indirgenmesi
lizerine ¢aligilmaktadir.

“Mimar’m Ortag: Kavramasal Tasarmm i¢in Akilh Bir Arag(TAC)”
projesi bir tasarim eskizini yaparken, yaninizda bulunana bilgisayara bunun dort
kisilik bir aile igin hem ferah, hem sicak bir ev oldugunu, disariya agik olmasi
ama gizliligin de muhafaza edilmesi gerektigi gibi bilgileri veriyorsunuz.
Zihninizde bu fikrinizi destekleyen baz sirkiilasyon semalar1 var ve bunlan eskiz
olarak dokmeye bashiyorsunuz. Daha sonra bilgisayardan bu eskiz hakkinda
yorum yapmasim istiyorsunuz. Sistem size i¢- dis baglantisim, fonksiyonlarim
Onerdiginiz mekanlarnn iliskilerini gostererek, size yasama mekamnin digariya
gore yeterince konumlanmadigini, bundan dolayr dig kapinin yerini degigtirmek
gerektigini Oneriyor yada bir hazirhk mekam yaratmak amaci ile bir duvar
eklemeyi teklif ediyor. Siz ikinci Oneriyi kabul ederek tasarima devam
ediyorsunuz.

Bu prototip sistem mimari tasanmun ilk agamalarinda, 6zellikle
tasarimcimn tecriibeye bagh temsil ve sorgularﬁalanmn forma déniistiigii yerlerde
ona destek vermek icin geligtirilmis. Formdan yola ¢ikmak yerine ¢ogu mimarin
kullamma yonelik kaygilarla gekillendirdikleri fikrine dayanarak tasarlanmig
sistem. TAC’mn yapay zekasi ise su sekilde galisiyor: yeni tasarima devam
etmeden var olan bir eskiz lizerine Oneriler yaparken, TAC hem alan- bagimh
(domain- dependent), hem de tasannm bilgisini kullaniyor. Bunu mekansal
Oneriler, hacimleri kii¢iiltme yada cakismalara karsi oneriler getirme seklinde
yapiyor. Alan- bagimh birikimin igerifini, tecriibe ile elde edilen mekansal
kalitelerin gGsterimi, bu kalitelerin nasil dlglilecedi, azaltma yada arttirma yapilip
yapilmayacag1 gibi bilesenler olusturuyor. Diger yandan diizen, bu diizenin
vektorel iligkilerini kiyaslayan matematik ve geometrik rutinlerden olusan ¢ok
gelismis bir kiitiiphane ise TAC’1n genel tasanim birikimini olusturmaktadir.

“Enformasyon Mimarhg1” projesinin amaci bilgiye mekan mekansal
iligkiler baglaminda temsil edilen bir yap: tizerinden ulagmaktir. Bu baglamda
gerceklestirilen projelerden biri olan Yapay Zeka Arastirmalan Dergisi arsivinin
bilgi mekam tasarimi, “JAIR- Mekam”ndaki sar1 kareler (bilgi objeleri)
makaleleri temsil etmekte ve su kurallara gére smiflandinlmaktadirlar: aym
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kategoride olan makaleler bir ¢ember icinde yan yana yer alirken, birbirine benzer
veya yakin kategorilerin ¢emberleri de mekan icinde birbirilerine yakin
durmaktadirlar. Bu temsil bi¢imi sayesinde tiim makaleler aras: bir iligki semasin
mekansal olarak 6ziimsemek ve bu mekan i¢inde hareket ederek bilgiye ulagmak
miimkiin olabilmektedir (Gorgiil, 2001).

Yapay zeka alaninda yiiriitiilen bu projeler giinliik hayata tiimiiyle adapte
oldugunda zaman ve efor kaybinin minimuma inecegi agiktir, tasarimciya
kilavuzluk edecek ve yiikiinii azaltacaktir.

4.2.6. Sanal Gergekligin Mimari Tasarmm Siirecinde kullanim ve
6rneklenmesi

Sanal gergeklik sistemlerini kullanilabilmesi i¢in, katilimciya bunu
saglayacak bir ¢ok sistem bulunmaktadir. Bu sistemlerden biri de CAVE Sanal
Gergeklik Sistemidir (Sekil 4.18.). CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)
Chicago’da ki Illinois Universitesi’nde gelistirilmistir. Bir oda biytiklugiindeki
kiipiin duvarlarina ve zeminine stereo gorintiiler yansitarak gémiilme-kaybolma
yanilsamasimi saglamaktadir. Cok hafif Stereo gozliikler takmus bir kisi CAVE
icine girebilir ve rahatca ylirliyebilir. Kullamicmin bagim izleyen sistem,
kullanicinin bulundugu her durumu, pozisyonu izleyerek, siirekli stereo goriintiiler
diizenler (http-39).

Sekil 4.18. CAVE sanal Gergeklik éistemi (http-39)
Sanal gergekligin mimari tasarim siirecinde kullammi hakkinda,

Washington Universitesin’de (2002) Mimarlik Bolimi ve Insan Arayiizii
Teknolojisi (human interface technology labrotory)_Laboratuanmn isbirligiyle
proje gergeklestirilmistir ve mimarlik yiiksek lisans Ogrencilerinin tasarim
stiidyosunda uygulanmigtir. Tim tasanm siireci boyunca detayh bir aktivite
giinliigii tutulmugtur. Her iki gomiilmeli ve gomiilmeli olmayan sanal gergeklik
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benzetimleri (simiilasyonlar1) denenmigtir. Yapilmus olan bu ¢aligmada
mimarlarn bugiiniin sanal gergeklik teknolojilerini tasartmimn erken safhalarinda
nasil kullanabilecekleri aragtinlmig, avantajlar ve eksiklileri hakkinda goriis elde
edilmesi hedeflenmistir. Sanal ger¢eklik tekniklerinin mimari tasarim siirecinde
kullanimim arastirma ve gelecek sanal gerceklik kullamcilarina kilavuz olusturma
amaci giidiilmiistiir.

Konular1 aragtirmak igin yliksek lisans Ogrencilerinin gergeklestirdigi
tasarim projesi analiz edilmigtir. Tasammin tiim evrelerinde sanal gerc¢eklik
teknikleri kullamilmis ve bu tekniklerin kullamlmadigi, geleneksel iki ve iig
boyutlu CAD ile tasarlanan projelerle kargilastirimstir.

Aragtirmanin sonucunda, sanal gergeklik teknikleri yararli bir arag
olmalarinin yam sira, sanal gerceklik teknolojisi tasarim alanmina entegre
edildiginde elde ettikleri verileri maddeler halinde sunmuglardir. Bunlar;

o Gomiilmeli- Gomiilmeli Olmayan Sanal Gergeklik

Her iki sanal gerceklik tiirii de tasarim siirecinde yararhidir. Sanal
gerceklik baghg (HMD) ve asa kullanilan gomiilmeli sanal gerceklik
(VR)tasarimctya daha iyi bir mekan algis1 ve tasartmi iceriden gorebilme
imkam sunar. Bina igerisinde tasarimci insan Olgeginde detaylar ve
bilesimleri kolayca kontrol edebilir ve yakinda inceleyebilir. Tasarimet
¢ok kiiciik hatalar1 bile inceleyebildigi igin, bu sonradan tasarim
siirecinde ¢ok yararl olacaktir.

Bir ekran ve space ball’u bulunan gomiilmeli olmayan sanal gerceklikte
ise daha yiiksek ¢oziiniirlik ve daha yiiksek frame oram sunar, her ikisi
de modelin karmagikli: artttk¢a faydal olacaktir. Gomiilme olmamasi
bakis agisimin daha kolay ve hizli bir sekilde yonlendirilmesini saglar.
Bu, sunumlar i¢in ig¢inden gegerek binanin etrafinda dolagmak faydal: bir
aragtir.

o Detay Ozelligi

Sanal gergeklikte sunulan bir detay esiginde tasanmct dier tasarim
medyalaninda belirgin olmayabilecek tasanmin uzaya ait 6zelliklerini

yakalayabilir. Modelin karmasiklig1 belirli bir seviyeye ulasmadan 6nce

72



VR’in kullamlmas: uygulanabilir fakat o6zgiin olmayan bir sunus
aracidur.
Gergek zamanh simiilasyonlar modelin detay seviyesi- derecesi (renk,
gecirgenlik ve geometrik karmagikhik) arttitkga daha yararhi hale
gelecektir. Bunun yaminda daha giicii geometri makineleri (geometric
engines) gelistikce gergek zamanda verilen detay seviyesi daha tatminkar
olacaktir.
Sanal ger¢eklik ii¢ boyutlu modelin gelistirilmesinde ¢ok kullanish
olmasina ragmen, tasarimun konseptinin olugturulmasinda yararh
degildir. Bunun yerine tasarim, eskiz ve ii¢ boyutlu CAD modellemesini
izleyen gercek zamanl benzetimle gelistirilmistir.
e Sunum Araci
Walk- through larin videolarn maketlerin yerini alarak CAD
¢izimlerimde agik ve net olmayan noktalar1 ag¢ikliga kavusturur. Buna
tasarim jiirisinden olumlu bir tepki gelmistir. Jiiri tyeleri “taped walk-
through” lan ¢ok inandinic1 bularak tasarimu ¢ok inandirici bir gekilde
“bina” haline getirdigini agiklamiglardir. Bu VR’in sunum araci olmast
hakkinda gok sey sOylemektedir; sadece miisteriler ve konuya yabanci
olan kisiler degil, profesyoneller ve tasarim elestirmenleri de sanal
gerceklik sayesinde projeleri gelencksel sunug araglanyla oldugundan
daha ¢ok kolay bir sekilde gbzlerinin 6niinde canlandirabilmektedirler.
Bunun yaninda baz: tasarim elestirmenleri ve jiiri tiyeleri, tasarimi daha
Onceden belirlenmis bir yol lizerinden ilerleyen walk- through_yerine kendilerinin
sectikleri yoldan yada walk- throughdan ilerleme sayesinde daha fazla etkilesime
girebileceklerini belirtmiglerdir. Ancak maliyetin yiiksek olmas: ve sistemleri
sunug yapilacak yere tasima zorlugu nedeniyle miimkiin degildir. Ayrica, her bir
iyenin tasarimi bireysel olarak Sanal gerceklikte dolagsmast uzun zaman
alacagindan ve heniiz tasannmin {i¢ boyutlu simiilasyonunun, deneyimi
bulunmayan diger {yelerle tartismas:i cesitli giclikler dogurabilmektedir.
Agikcasi bu problem ucuz olan ve ¢oklu paylasimi miimkiin kilan bir sanal

gerceklik sisteminin gelistirilmesiyle ¢oziilebilecektir. -
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4.2.7. Bilgisayar aglarmnin mimari tasarim siirecinde kullammmu ve
érneklenmesi
Mimari tasanm tasarimci, miigteri ve insaat miihendisi disiplinler aras:
gruplarin  takim c¢aligmasimn sonucudur. Tasarnmin siireci bireyler arasi
organizasyonlar arasinda bilgi degisimini ve fikir aligverigini igermektedir. Bu
bilgi degisimi ve etkilesim yerel bir bilgisayar agiyla, 6rnegin bir aym: bina yada
biirodaki bilgisayarlann birbirine baglayan bilgisayar agiyla, yada tiim diinyay:
birbirine baglamakta olan Internet sayesinde gergeklestirilebilir.
Bilgisayar aglarinda gerceklestirilmekte olan projeler ii¢ tiptedir.
1. Tasanmcilar ve halk arasinda isbirligiyle yapilmakta olan
tasarim.
2. Tasarmmcilar arasindaki karsilikli etkilesimile gergeklestirilmekte
olan tasarim.
3. Tasanmci ve migteri arasinda isbirligiyle yapilmakta olan
tasarim.

Kore’de bulunan Kyung Hee Universitesi ile Japonya’da bulunan Osaka
Universitesi arasinda yiiksek lisans 6grencilerinin uygulama deneyimlerini
arttirmak amaciyla iiniversiteler arasi bir proje geligtirilmistir.

Projenin ilk asamalarinda her iki Universitede kendi web-internet
sayfalarim olusturmus ve sahip olduklar verileri paylagsmistir. Kyung Hee
Universitesi topografik harita, proje alanin gevresinde bulunmakta olan
binalarin resimleri ve c¢izimlerini kendi sayfalarinda yayinlamakla sorumlu
iken, Osaka Universitesi grup yazilim takvimlerini (groupware calendars),
bildiri tablolann ¢ok kullamicihh g¢aligma alami (multi-user workspace) ve web
robotu bilgi tabani (web robot database) saglamakla gorevlendirilmisgtir.

Kyung Hee Universitesi proje alam etrafindaki binalann ii¢ boyutlu
modellerini i{iretmis ve bu gorintillerini DXF formatinda kendi Internet
sayfalarinda yaymlamigtir. Osaka Universitesi ise bu dosyalann Kyung Hee
Universitesi sayfasindan indirerek istenilen herhangi bir zamanda internette
tekrar ulasilabilmesi ve gozden gegirilebilmesi i¢in VRML’e ¢evirmis ve kendi
{iniversitelerinin sayfalarinda yayinlamislardir. Cok kullanicili ¢aligma alam ti¢

boyutlu model iiretildikten hemen sonra ii¢ boyutlu nesneler olarak
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diizenlenmesiyle gergeklestirilmigtir. Bodylece katihmecilar tasarimi  ¢ok
kullameih bir ¢alisma ortaminda tekrar gdzden gegirebilmekte ve tekrar
tanimlayabilmektedirler.

Kyung Hee Universitesi ve Osaka Universitesi’nin gergeklestirdigi bu
projede profesorler ve dgrenciler paylasimli sanal mekanda kendi inga ettikleri
ve etkilesimli olarak tasarimlarim gbzden gecirebilmektedirler. Her katilimci
bir yanda digerleriyle iletisim kurarken etkilesimli fonksiyonlar kullanarak
proje ait gérmek istedigi her seye ulasabilmektedir (http-40).

Bu calismada sadece aym binada bulunan bir yerel bilgisayar agim
paylasan tasarimcilar arasinda degil, farkli cografyalarda bulunan cesitli
tasarimcilann gitgide artan iletisim olanaklan ve ¢ok kullamcii galigma
alanlarinin sundugu olanaklar aragtinlmistir. Bu herkese agik bir mimarligin
sinirlarim zorlamakta ve test etmektedir. ,

4. 3. Mimari Bir Uriiniin Ingasinda Bilgisayar Teknolojisinin Yeri

Sayisal tasarimin sundugu olanaklar ve/ya kisitlamalar hakkinda birgok
fikir bulunmaktadir. Olumlu yanlari arasinda bilgisayarin; mekanin ve detaylaﬁn
gorsellestirmesi, insaat ve iletisim siirecine olumlu katkisi, tilkeler ve bolgeler
arasi igbirligi olanaklar1 sunmasi bulunmaktadir. Ve 6ne siiriilen olumsuz yanlan
arasinda; olusturduklart mimari formlarin bagimsiz “blob”lara ve “fold”lara
doniismekte olduklann One siiriilmekte; mimann kullandifi yazilima hakim
olmadiginda mevcut yazilimin 6nerdigi segenekler tarafindan kontrol edildigine
ve sayisal olarak tasarlanmg caligmalarin teorik altyapisimin zayif oldugu 6ne
stirtilmektedir. )

Whorfian hipotezine gore konustugumuz dil sahip oldugumuz diisiince
formlarim belirtir ve saglar. Bu bilgisayarli tasarim yazihimlarn i¢inde gegerli
olabilmektedir, kullandigimiz yazihimda yapacagumiz mimari striktiir ve formlarn
belirtir ve saglar. Sayisal araglar tasarimciya hizli ve seri bir sekilde farkli
tekniklerde, iki yada ii¢ boyutlu ¢ahsmalan olusturmasim saglamaktadir. Artik
teknoloji bagroldedir. Sayisal mimarlar sadece farkli bigimleri hayal etmekle
kalmayip, onlar insa edebilmektedirler. Bilgisayarla baslayip, onun kendilerini
yonlendirmesine izin vermektedirler. Mimarlar bilgisayarlarin teknik olanaklarina

ve kendine sagladiklarina mahkum etmeden sundugu avantajlan kullanmahdir.
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Kullanilmakta olan betimleme tekniklerinin ve bu teknikler i¢in
kullamlan teknolojilerin kalitesi tasarim ¢evresinin betimlenmesindeki gergeklik
seviyesi artacaktir. Bu tasarimciya kendini ifade etmekte kolaylik saglayacaktir,
kisaca daha iyi olanaklar daha iyi buluslar1 beraberinde getirecektir. Tasarnimcinin
diistince sistemi klasik iki boyutlu diigiince sisteminden, ¢ok boyutlu diisiince
sistemine dogru yonelmekte ve bu mimarlikta yeni bir¢ok ac¢ilima zemin
saglamaktadir. (Sentiirer, Istek, 2000)

Avustralyal1 mimar Peter Zellner bilgisayar araglan i¢in “Mimarlik artik
plan, kesit goriintigiin statik geleneginden olusturulmaya gerek duymamaktadir.
Bunun yerine artik binalar; konsept- ana fikir olusturma ve fabrikasyon, {iretim ve
insa etme arasinda veri olusturulma agamalar arasinda kaybolmadan, tamamiyla
ic boyutlu olarak, modelleme, profil ve prototip olusturma yazilimlariyla
bigimlendirilebilmektedir.” agiklamasim yapmustir. (Zellner, 1999) Bilgisayarlarin
karmagik matematik problemlerini ¢ok hizli bir sekilde ¢ozebilmesi, onu
milkemmel bir mithendislik aract haline getirmektedir. CATIA gibi yazilimlar
tasarimciya yapisal problemleri kolayca ¢6zmesine yardimci olur, ve eger varsa
striiktiiriin zay:f yanlarim belirlemede kolaylik saglamaktadir.

Sanal mimarhk atolyeleri Internet araciligiyla mimara cografyaya ve
sosyo-ekonomik farkliliklara bagli kalmadan ortaklasa calisma ve iletigim
saglamaktadir. Ote yandan da mimarlarin kendi aralarinda rekabeti ve baskiy:
arttirmaktadir.

e Blob

Son yillarda, bir ¢ok yeni bina bilgisayarla tasarlanmig biyomorfik
serbest bicimler kullamilarak insa edilmektedir. Bu yeni mimarlik tiiriine blob
mimarhig adi iferilmektedir. Bu terim 1995 yilinda mimar Greg Lynn’in
bilgisayar tarafindan olusturulmus bigimlere verdigi akronimdir: (acronym)
“binary large object” (http-41), (http-42).

Giiniimiizde kivrimli ve serbest bigimler bilgisayarlarin destegiyle
kolaylikla tasarlanabilmekte ve insa edilebilmektedir. Kullamlan yazilimlarin
“yetenekleri ve becerileri” arttik¢a, bu yazilimlan kullanan mimarlar yumusak,
karmagik kivrimli formlar, kabuklar ve sayisal olarak modellenmis yiizeyler

olusturulabilmektedirler. Sayisal estetik yasadigimiz sayisal diinyanin dogal bir
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sonucu olarak ortaya c¢ikmaktadir. Greg Lynn gibi tasarimcilar ¢izgi film
animatorlerinin, otomobil tasanimcilarimin  kullandigi  yazilumlar sayesinde
kivrimlar kullanarak mekan tamimlayabilmektedirler (Sekil 4.19. Embroyolojik
Ev). Greg Lynn bu programlar sayesinde mekan:; esnek bir mendilin ¢evreledigi
uzay olarak tamimlamaktadir (http-43).

Sekil 4.19. Embriyolojik ev, Greg Lynn (http-44)

Sekil 4.20. Blob Mimarlig1 6rnegi (http-45)
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Sekil 4.21. Blob Mimarlig1 6rnegi (http-45)

e Fold ‘

Ote yandan son 20 yildir Robert Venturi’nin (1966) Mimarhkta
Karmagiklik ve Celigki’siyle baslayan, ve Colin Rowe ve Fred Katter’mn Collage
City’sinden Mark Wigley ve Philip Johnson’un Dekonstriiktif Mimarhigina dogru
mimarlar oncelikle heterojen, kinkli ve geligen bigimsel sistemlerin iiretimiyle
ilgilenmektedirler. Bu denemeler ¢esitli fiziksel, kﬁlﬁirel ve sosyal baglamlarin

bigimsel ¢eligkilerini iclerinde ve ararlarinda diga vurmay: amaglar.

Sekil 4.22. Emory Universitesi sanat merkezi, Atlanta(Eisenman, 1993).

Kesilmis, kirikli, heterojen ve diyagonal bigimlerin uyumsuzlugunu,
birbirine olan yakinliklart ve zitliklarim, belirli alan ve programlara bagh olarak
yayllmalanm tartigmaktadirlar. Bu benzer olmayan elemanlarin potansiyel

celigkilerini ayirt etmeyi hedefleyen bir mantik kurmay: amaglar.
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Hacimler saflasmugtir, yumusak ve klasik hale gelmiglerdir. Celigkileri
¢0zmek yerine artik heterojen karigmmin alternatif yumusaklii kullanmilmaktadir.
Belki de ilk kez karmagiklik, biitiinlitk ve geligkili bir kangim degil; yumusak ve
biikiilgen bir karigim haline getirilmigtir. Biikiilgenlik, biikiilme mimara
karmagikliktan esneklige dogru yol almaya imkan saglamaktadir. Mimarlik artik
ne farkli karmasik iligkilerin altinda ezilmekte, ne de celiskilere teslim
olmaktadir. Bunlar sayesinde Onceden tahmin edilemeyen, esnek ve yerel
birlesimler kurabilmektedir.

Katlama (folding) sayesinde tek bir etki elde ediliyorsa eger, bu farkli
elemanlann yeni strekli bir kanigimla biitiinleme etkisidir, Bu etki homojen
elemanlarin hacimlerinin sabit kalarak kanigtinlmasi, iki yada daha ¢ok farkh
elemanlarin parcalanarak kinklar elde edilmesiyle olusturulur. Katlama (folding)

sayesinde kangtirilan her elemanin bireysel karakteri korunmaktadir.

Sekil 4.23. Rebstock Parki master planinin hacimsel ana fikrin agiklanmasi
(Eisenman, 1993)

Katlanmig bigimlerin dogas1 yapiskan ve esnek olmalaridir. Nesneler onlara
yapisma egilimi gostermektedirler. Katlanmis formlar hareket ettirildikge ve
deforme ettirildikce onlara yapisan diger formlarda i¢ mekanlarina
katilmaktadirlar.

Dekonstriiktivizm diinyanin ¢eliski alam  oldugunu mimarhginda bu
karmagikliklan bi¢imsel olarak temsil etmesi gerektigi teorisini 6ne siirmiislerdir.
Bu celiski manti1 kentsel ve kiiltiirel baglamlan ozgiliigiinden (particularities)
tam olarak yararlanmak i¢in yumusamaya baslamustir. Dekonstriiktif mimarlar bu
ozgiiligli tasanmlannda kullanmak amaciyla, kentsel stratejileri birbirileri

aralarinda siirekli esnek sistemlerine ragmen bag kurarak kullanmaktadirlar.
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Eger i¢ motivasyonlu homojen sistemler diiz ¢izgilerde genisliyorsa,
kivieimhi (curvilinear)  gelismelerde dis  etkilerin  birlesimi  sonucu
gerceklesmektedir. Bu kiviimhlik Gilles Deleuze’iin The Fold: Leibniz and The
Baroque ve René Thom’un Catastrophe Diagramlarinda ortaya konmusgtur.

Esneklik- biikiilgenlik (pliancy) ¢elisgmekte olan birlesimlerin olasi
birliktelikleri i¢in olanak saglamaktadir. Dekonstriiktif mimarlik karmagsik ve
celigki  kelimelerindeki dig giiclerden faydalanmaktadir,esnek/biikiilgen
projelerinde birlesmenin akiskan mantifim ortaya kaymaktadiriar.

Striikktiirel olcliler; gecilen agikliklar, kirigs kalinliklar, yanal yiikler,
istklandirma, tavan yiiksekligi ve agisi gibi olgiiler minimum yada bir ortalama
kullamlarak degil titizlik gerektiren ('me) bir sekilde sabit olmayan geometriden
elde edilmektedir. Bilindik, tam-biitlin geometriler istenilen zamanda herkes
tarafindan kolaylikla iiretilip, g¢ogaltilabilmektedirler. Kesin- sabit olmayan
geometriler ise hassas ve titiz Glgiimlere ihtiyaglan vardir. Bu geometriler
hassasiyetle yapilmis Olglimlerle tammlanabilirler fakat sabit bir say1 yada
Olgiiyle ¢ogaltilamazlar. Sabit (exact) tam geometrilerin tersine, sabit olmayan
(anexact) geometrileri ait olduklann baglamlarinin diginda aynen tekrarlamak
anlamsizdir. Bu baglamda sabit olmayan (anexact) geometriler figiirseldir.

Bu katlamalar (foldlar) sayesinde yakinlik alanlann (zones of proximity)
kontrol altina alinmistir. Topolojik ytizeyler kendi iistiine ve icine katlandiginda
alisilagelen X ve Y eksenlerinde bulunan kesigim noktalan diginda, Z yoniinde bir
¢ok olas1 kesigim noktalari, her hangi bir zamanda ortaya ¢ikmaktadir. Bu birlikte
bulunabilen Z diizlemli alanlar miimkiindiir ¢linkii topolojik geometri mekam-
uzay yiizeyiyle birlikte zaptetmektedir. Yakinlik ve bitigiklik boyunca ¢esitli giic
vektorleri bu yogun olay alanlarini icermeye baglamaktadir (Lynn, 1993)
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Sekil 4.24. Frank Gehry’nin tasarladigi biikiilmiis ahgaptan mobilya ve eskizi
(Gehry, 1993)

Deleuze ve Thom’un mimarlifa girisinden dnce de katlama (folding) ticari
gelisimin (exigencies) ortaya ¢ikardifi problemleri yanitlamak amaciyla bigimsel
taktik olarak geligmigtir. Henry Cobb “Notes on Folding™te ticari gelisim
tarafindan dikte edilen ¢ok biiyilkk homojen hacimleri birbirileriyle daha iyi bir
heterojen kentsel diizen ile iligkilendirme, 'farkhlastlrma ve materyalize etmek
ihtiyacindan s6z etmektedir. Katlama (folding) genis homojen bir yiizeyin bir
yandan siirekliligi devam ederken bir yandan da hacminin farkhilagtirilmas: i¢in
uygulanan bir metot haline gelmigtir. (Lynn, 1993)

Giiniimiizde bilgisayarlarin giicli, kapasitesi ve hizi arttikga karmagsik
matematiksel problemleri ¢ozebilme yetenekleri de geligmistir. Miihendislik
yazilimlanimn da destegiyle, katlanmis bigimlerin ortaya koydugu karmagik
striiktiirel problemler kolaylikla ¢oziilebilmektedir. Tokman Yap: Dergisi’nde
yaymmlanan makalesinde (2001) bu konuda “Dekonstriiktivizmin bugiin ulastig:
nokta temel konseptlerinin heykelsi bir mimarlikta bi¢cimlenmesidir. Bu noktaya
ulagmada mimari yaraticthgin bilgisayar teknolojisinin destegiyle birlikte mekam
saran yiizeyin ve dokusunun plastisisine yansimasindaki serbestlik, 6zgiirliiktiir.”
Bu baglamada bilgisayar teknolojisinin mekan, hacim olusturmaktaki Gnemi
ortaya ¢ikmaktadir.

Bu programlar tasarimciya tasarladign binanmin striiktiirel hatalanm ve
zayifliklanm saptamada kolaylik saglamaktadir. Béylece ¢ok biiyiik ve-karmagik
stritktiirlere sahip binalar tasarlamak ve insa etmek kolaylagmagtrr.
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e Alalh binalar ve akilh malzemeler

1970’lerde ilk olarak havalandirma sistemleri (heating ventilation and air
conditioning-HVAC) binalarda kullamlarak, akilli binalarin  6nciileri
olusturulmustur. Belirli yerlere yerlestirilmis sensorlerce kontrol edilen bilgisayar
cipleri, degisen kosullara daha kolay ve kesin bir sekilde miidahalede bulunmay1
saglamaktadirlar. Bu, ¢evrenin ihtiyaglarina cevap verebilen akilli binalarn
Onciilerinin gelistirilmesine yol agmustir, ancak; sistemler arasinda entegrasyon
bulunmamaktadir.

“Alallilik” ana fikri 1980’lerde Amerika’da geligmeye baglamigtir. Bina
sakinlerinin giivenliginin otomasyonu, giivenlik ve igiklandirma sistemlerinin
gelisimi de bu gelismeyi takip etmistir. Gliniimiizde ikinci nesil akilli binalar bu
sistemlerin hem birlikte hem de ayn ayn calismasmu gelisen ileri teknoloji ve
bilgisayarlar yardimiyla saglamaktadir. Yeni nesil akilli binalar hem ekonomik
olmayi, hem de cevreye duyarlt geliymelere duyarhi olmayr hedeflemektedir.
Esneklik ve diisiik enerji tikketimi, siirekli degisen modern diinya ve hizla gelisen
teknolojiye uyum saglamak, uyulmas: gereken anahtar kriterler olmugtur. Akill
bir bina yenilikleri birlesterek, iyi bir yonetimle yapilan yatirimun geri doniisiini
saglamalidir.

Akulli binanin elektronik yonleri dort ana kategoriye bdltnebilir;

¢ Enerjinin verimli kullanim

e Giivenlik sistemleri.

e Telekomiinikasyon sistemleri.

e (Calisma alaninin otomasyonu( workplace automation)

Yiiksek teknolojinin binalara uyumunun saglanmasmmn ise {i¢ ana maci
bulunmaktadir. Bunlar; verimlilik, ¢calisanlarimin iiretkenligi, is tatmini ve gevresel
kaygilar. Gelecegin is yeri tasarimi; insan ve {iretkenligi, konfor, saghik ve yasam
kalitesi konularma odaklanmigtir. Miihendis ve tasarimcilar, mekanda bulunan
insan sayisina gére otomatik olarak ayarlanan havalandirma sistemlerin, yangin ve
giivenlik sistemlerinin, elektrigin etkili kullamimini saglayan ve denetleyen
sistemlerin ve bunlarn iletisim kurup bilgi degisimi yapmasim saglayan

sistemlerin tasarimi ve gelistirilmest iizerinde ¢aligmaktadirlar.
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Gelecekte akilh binalarda bl"iyiik gelismelerin yapilmas: beklenmektedir.
Ofislerin ve otellerin kullanicilarina) asansorlerinde bulunan ekranlardan haber,
spor, borsa ve trafik bilgilerinin verildii sistem tasarimlar; binanin degisik

bolgelerindeki sicakhign ve elektrik tiiketimini denetleyen sistemlerin; isitma,

sogutma sistemlerinde, fotokopi makinelerinde otomatik bireysel tamma saglayan
sistemlerin tasarimi hedeflenmektedir. Sibernetiginde bulundugu bu gelisim
alanlarinda daha ileri bir kontrol seviyesi hedeflenmektedir. Bir insanin kolunda
bulunan ¢ip sayesinde, bina i¢inde ile‘m'lerken kapilarin otomatik olarak agilmas: ve
kisisel karsilama yapilamasi hedeﬂjt‘enmektedir. Bu ¢ip isim, dogum tarihi ve
kariyer bilgileri igererek, kisinin bir ;odaya girdiginde kullanacag bilgisayarlarin,
araclarin  ¢aligmasini, havalandirmanin kisiye Ozel olarak ayarlanmasim
saglayacaktir (http-46).

Bunun yaninda son yillarda akih malzemelerin kalitelerinin,

yeteneklerinin, ve kullanum alanlarimin artmasi sonucu mimarlar tasanmlarinda bu
malzemeleri yaygmn bir sekilde kullanmaktadirlar, ve hatta tasannmlarinin odak
noktasi olarak belirlemektedirler.

Jean Nouvel 1988’de Paris'te tasarladifi miize, kiitliphane, oditoryum,

restaurant ve ofislerden olusan Arap Diinyas: Enstitiisii Binast’nin giineye bakan,

timii cam olan cephesinde aktif gﬁ}nes panelleri kullanmistir (Sekil 4.25.). Bu

1

cephede bir ¢ok sayida ve ¢ok geizsitli Olctilerde bulunan metal diyaframlar,
giinesin binanm i¢ kisimlarna get,Tisini, bir kamera lensi gibi hareket ederek
kontrol etmektedir. Kullanmilan bu ﬂ‘nalzemeler binanmin mimarisinde belirleyici

olmus ve etkilemigtir (Sekil 4.26.) |

83




CIE T e
BFonor oo

T T I atBuildings.com
|
Sekil 4.25. Arap Diinyas: Enstiitiisﬁ cephesinde kullanilan aktif giines panelleri
(http-47)

—_—

www. GreatBulldings.com

st‘,itiisii giiney cephesi (http-47)

Sekil 4. 26. Arap Diinyas: En
Norman Foster ise 1975:1985’te tasarladigs Hong Kong-Sanghay
Bankasinin giiney cephesinde kullandigi, bilgisayar tarafindan kontrol edilen,

giinesin konumuna gore yon degistiren motorlu aynalar sayesinde i¢ mekanlari

aydinlatmay1 amacglamigtir. Binamn cephesindeki bu malzemeler, binanin

tasarimuni ve mimarisi etkileyen en 6r‘memli unsurlardan bir olmustur (Sekil 4.27.).
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gh!ay Bankas: (http-48)

Giiniimiizde bu sistemlerin kullanilmas: ve tam entegrasydnu cok pahali

Sekil 4. 27. Hong Kong- San
ve yatinmm riskli bir yatirnm olabilir. Ancak gelecekte yasayacagimiz mekanlarin
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|
5. SONUCLAR VE DEGEﬁLENDiRME

Her mimari tasarim, diiglincenin s6zel ifadesi Ve kalem, kagit

|
kullamilarak grafik ifadelerle baglamaktadir. Son kirk yildaki bilgisayar

teknolojileri alamindaki gelismeler ve bunlarin degisik alanlara yayilmasi ile
birlikte, kagit ve kalemden olusan geléneksel mimari tasarim ve siirecine, bunlarin
sunumuna gelisen bu teknolojilen'ni‘n biiylkk etkisi olmustur. Arttk mimarlar
diislincelerini  somutlagtirmada  gelisen  bilgisayar teknolojilerinden ve
tekniklerinden yararlanmaktadirlar. | Mimarlar sayisal ortami ve bilgisayar

teknolojilerini yaptiklan tasanimlarn gergeklestirilmesi ve denenmesi igin bir

atblye olarak kullanmaktadirlar. Bu tezde bahsedilmis olan insan bilgisayar
etkilesimi- HCI, bilgisayar destekli ‘ arim- CAD, bilgisayar destekli tasanm ve
tiretim- CD/CAM, bigim grameri, yapay zeka- Al, sanal gerceklik- VR, bilisim
teknolojileri ve digerleri mimari tasarimin geleneksel yontemlerini bityiik ol¢iide
etkilemislerdir. |

Bilgisayar destekli tasanm sayesinde mimar projenin ¢izimlerinin
hazirlanmasinda, gorsellestirilmesinde ve sunumunda desteklenmis ve
hizlanmigtir. Meveut olan bir ¢ok ¢izim programi sayesinde, gesitli boyutlarda
teknik ¢izimler ve perspektif cizimler elde edilebilmekte ve gerektiginde bu
cizimler iizerinde kolaylikla degisiklik yapilabilmektedir. Ayrica hazirlanan bu
¢izimlerin argivlenmesi de bilgisayar ortaminda yapilabildiginden, mimar i¢in
saklama ve argivleme kolaylig: saglamaktadir.

Bigim grameri sayesinde mimar tasarim problemi i¢in getirdigi ¢6ziim
listesini ¢ok kisa bir siirede ¢ok gesitli alt kategorilere genisletip kendisinin

diisiinmiis oldugu yada aklina hi¢ gelmemis bir ¢ok secenek elde edebilmektedir.

Elde ettigi bu genis paletten olusturdugu ana fikre, problemin ¢6ziimiine en uygun
olam secebilmektedir. Bu mimarin yaptigy tasarim dstiindeki hakimiyetini
arttirmaktadir. ‘

Yapay zeka teknolojileri‘ sayesinde mimar hazirladifn tasanmi
bilgisayara girdikten itibaren tasarim siirecinin her agamasinda bilgi destegi
alabilmektedir. Tasanmun ilk agamalarindan itibaren yapay zeka teknolojileri,
mimari istegi ve tasarim probleminin verileri dogrultusunda yonlendirilebilmekte

ve desteklemektedir. Bu sayede tasarimci daha az efor ve zaman harcayarak
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istedigi tasarimi ulagabilmektedir. Ayrica geligtirilen mimari tasarim yapay zeka
tarafindan her agamada test edildiginden hata pay1 azalmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojileri de mimarlikta yerini ¢ok ¢abuk ve kolay bir
sekilde bulmugtur. Sanal gergeklik say

esinde mimar hayal ettigi bi¢imi her 6lgekte

elde edebilmekte, onu mceleyebim%he ve hatta iginde gezebilmektedir. Bu

mimarim ve kullamcinin hazn'laﬂ

\
deneyimlemesini saglayarak, bina ing%a edilmeden 6nce onun iginde “yagamaya”

an mimari Uriiniin mekan yasantisim

imkan vermektedir. Boylece ne eldej edilecegi Onceden daha kesin bir gekilde
bilindiginden hem mimar, hem de kullaniciy: tatmin edecek bir sonug elde etmek
kolaylasacaktir. Ayrica sanal gerceklik ve siber uzay sayesinde mimar sayisal

ortami kendi gergekligi olan ve ayn bir diinya olarak ele alip mimari tasarim igin
¢ok yeni alanlar ve acilimlara ulagabilmektedir. Boylece siber uzay hem amag
hem de pratigin gerceklestirebilecegi A:evre haline gelmektedir.

Bilisim teknolojilerinde, bi&gisayar aglar {izerinden iletisim saglanan
mimarlar arasinda fikir, bilgi gibi ve“ri aligverisi saglanarak ortak proje yliriitme
imkam1 bulunmaktadir. Biligim teknolojisi sayesinde farkli kitalarda bulunan
mimarlar diger bir sehir ve hatt.'fl kitada bulunan bir arazi igin tasarim

|

yapabilmektedirler.

Bu tez boyunca incelenen tim bu teknolojiler mimarm “meslek”
tammuni yeni bir yone dogru ilerletrjnekte ve gelistirmektedir. Mimar problemi
analiz etmekte, somut verileri deéer&endirmede hata payim en aza indirgeyerek
cok daha dogru bir senteze, kisa smede ulagabilmekte, elde ettigi bu verileri de

gerceklestirmek 1sted1g1, hayal ettmgl bicimi olusturmakta ve test etmekte

kullanabilmektedir. Mimar- tasarimc

fikir yiiriitiirken, ¢6ziim getirirken ve

bu teknolojiler onun mimar kimligini,

teknolojiler sayesinde mimar hayal
sekillerde
gerceklestirebilecegini sorgulamakta

gorsellestirebilmektedir.

1 problemi analiz ederken, problem hakkinda
problem hakkinda tartigirken kullandigy tim
tislubunu ve “durusunu” etkilemektedir. Bu
ettigi bicimleri ¢ok daha kolay ve cesitli

Hayal bu
kolaylik saglamakta yada gergeklesmesi i¢in

ettigi bigimleri  nasil

neler yapmasi gerektigi konusunda (Tna bilgi ve veri destegi saglamaktadir. Bu da
mimarm yaratma siirecini hizlandirmakta ve hayal etmekteki cesaretini

arttrmaktadir. Bir kez mimar hayal; etmekte kendini kisitlayan dig etmenlerden
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kurtuldugunda mimarhg; icin yeni bir yon elde edebilmekte ve yeni agilimlara
ulasabilmektedir. Mimar artik yeni form yaratma olanaklarina sahiptir. Bunun
yamnda tasarladig1 binamin kullame: igin ¢ok daha konforlu, giivenli, ekonomik,
ekolojik ve hatta kullanicisiyla etkilesim halinde olan mekanlar ve binalar
tasarlama olanagina sahiptir.

Bunun yaninda artik mimarlarn birlikte ¢alistigi meslek alanlan ingaat,
elektrik ve makine mﬁhendisler.‘inin yaminda bilgisayar miihendisleri,
matematikgiler ve bilgi teknolojileri uzmanlarina dogru genisleyecektir. Mimarlar
arttk AutoCAD, ArchiCAD, AllPLAN, CATIA gibi bir ¢ok iiretim amagh
yazilimlardan ve Maya, FormZ, 3d st?udio MAX vb. modelleme yazilimlarindan

birini yada bir kagmm bilmek vei kullanmak zorundadir. Sanal gergeklik
programlamasindan anlamali ve ayé1tlann1 kullanabilmeli, bi¢im grameri ve
yapay zeka teknolojilerinin kendisinei sunduklarindan yararlanabilmelidir. Bu da
mimarin daha gii¢li ve hizh bilgifayarlara, donanima ve yazilimlara sahip
olmasim, bu teknolojileri elde edebilefcek kaynaga ve kullanabilecek bilgiye sahip

olmasim gerektirmektedir.

Cizelge 5.1. de gorildiugi %ibi insan bilgisayar etkilesimi ve bilgisayar

teknolojileri tasarim ve iiretim slirecinin her asamalarinda etkili olmaktadir.

Tasarim siirecinin analiz evresinde inmar problem hakkinda insan bilgisayar

etkilesimi ve bilisim teknolojileri y?rdnmyla bilgi, veri toplamaktadir. Sentez
evresinde yapay zeka teknolojileri} sayesinde mimar veri destegi almakta,

bilgisayar destekli tasarim sayesiqde ise diigtincelerini kolay bir sekilde
gorsellestirmekte ve sunumunu hazmiamaktadu. Degerlendirme evresi siiresince
ise tiim HCI, CAD, bigim gramerif, VR, Al ve bilisim teknolojileri mimara
hazirladign tasarim gelistirilmesin;de, gorsellestirilmesinde ve sunumunda
desteklemektedir. fletisim evresine ise sanal gerceklik, bilgisayar destekli tasarim
ve HCI, bilisim teknolojileri sayesinde mimarlar hazirladiklan tasanmi diger
mimar ve tasarimcilarla paylasma ve tartigjma imkamma sahiptir. Eger gerek
duyarsa bir Onceki evreye yada s;)entez evresine geri doniis yapabilir. Bu

doniislerde yapilacak degisiklikler bilgisayar destekli tasarim sayesinde ¢ok daha

kisa siirede ve kolaylikla gergekle$tirilebilmektedir. Tim bu mimari tasarim
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Cizelge 5.1. Mimari tasarim siireci ve bilfgisayar teknolojilerinin biitiinlesmesi.
|
evrelerinin ardindan gelen iiretim| evresinde ise mimar HCI, ne biligim

|
teknolojileri tarafinda desteklenirken, CAD/CAM teknolojileri de hazirlanan

tasarimin en dogru ve, kesin ve hizh bir sekilde iiretimini desteklemektedir.

|
Mimarlik disiplinler aras1 paylasim ve katkilara agik bir yapiya sahiptir.

Bu etkilesimli yap: iginde, bilgisay‘ teknolojilerinin mimari tasarmm iizerinde
onemli etkileri oldugu goriilmektedir. Giiniimiizdeki mimarhik egilimleri ve bu

egilimleri etkileyen ve katkisi b}ulunan bilgisayar teknolojileri mimarhga

dinamizm kazandirmaktadir. Bu dinamizm, bilgisayar teknolojileri ve gelisen

miihendislik disiplinleri ile birlikte mimari diisiincenin gergeklestirilmesinde yeni

olanaklar tammaktadir. Mimarlik disiplinin bu etkilesim gergevesinde gelecekte

var oldugu alam genisletecegi gﬁﬂlﬁektedir.
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