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Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler, bilginin islenmesinde, kopyalanmasinda ve
aktarilmasinda kokli degisimler yaratmistir. Bilginin degisen yiizli, gerceklik
kavramin1 ve mekan algisini derinden etkilemektedir. Pek cok alanda etkili olan
bilgisayar teknolojileri mekan tasarimi ve uygulamasinda da hiz ve verimlilik

artirmak, maliyet diistirmek amaciyla farkl sekillerde kullanilmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler ile birlikte insan-bilgisayar etkilesimi de
arastirma konusu haline gelmistir. Arastirmalarda, insanin bilgisayarla etkilesiminin
en dogal olarak yiiriitiilebilecegi alan olarak mekan ©6n plana ¢ikmaktadir.
Birbirlerinin konularini ¢alismalarina katan, bilgisayar bilimi ve mekan tasarimindaki

degisimler disiplinler arasi ¢aligmalari isaret etmektedir.

Bu arastirmada, i¢ mekan tasariminin, disiplinler arasi calismalardan nasil
etkilenecegi ve bilgisayar teknolojilerinin mekan tasariminda, hiz, verimlilik ve yeni
tasarim olanaklar1 saglayacak arag, siirdiiriilebilir tasarimlara kapi agan etkilesim

0gesi ve malzeme olarak kullanim olanaklarinin ortaya konulmasi amaglanmaktadir.
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ABSTRACT

Advances in computer technologies have given rise to radical changes in processing,
multiplication and transfer of information. Conception of reality and space are
affected by the changing view of information. Computer technologies, which are
affecting many fields, are also used in spatial design and practice in order to increase

speed and efficiency and to reduce cost.

Human-computer interaction has also become a research field by the advances in
computer technologies. In researches, space is rising as a platform where human-
computer interaction can be attained most naturally. Computer sciences and spatial
design are integrating each others subjects to their fields. It points inter-disciplinary

studies.

In this study, it is aimed to expose, how interior design will be affected by inter-
disciplinary studies. It is also aimed to expose possibilities of utilizing digital
technologies as a tool for interior design in order to provide speed, efficiency and
wider design possibilities, as an interaction facility and material which are providing

sustainable designs.
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1. GIRIS

1759 da James Watt’in buhar enerjisini endiistriyel olarak kullanilir hale
getirmesiyle baglayan Sanayi Devrimi’nin, modernizmle mekan kavraminda yarattigi
degisimler gibi, bugiin de bilgi ¢aginin teknolojik degisimleri mekani derinden
etkilemektedir. Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve yayginlagsmasi bilginin
iretimini, taginmasini, depolanmasini ve kullanimin1 kékten degisimlere ugratmistir.
Bilginin degisen yiizii, bilgiye ihtiya¢ duyan pek ¢ok alanda oldugu gibi mekéan
tasarimi alaninda da etkili olmustur. Tasarimindan gorsellestirilmesine, {iretiminden
kullanimina, bilgisayar mekanin bir parcast haline gelmistir. Mimarlik biirolarina,
iretim tesislerine ve mekan tiretimiyle ilgili pek ¢cok ortama girmis olan bilgisayarlar,
ilk zamanlarindaki kullanim amac1 olan gorsellestirmeden Oteye gegmistir. Boylece,
tasarimin yapildigi, lretimin yonlendirildigi standart bir platform haline gelerek;
bilgisayar teknolojilerinin kullanim alanini genisletmis, tasarimi ve liretimi zorluklar
iceren formlarin 6zgiir kalmasini saglamistir. Modernizm’ in sanayi devriminin
izlerini tastyan yalin, siislemesiz formlari, rasyonelligi temsil eden yapisi, bilgi
caginin bilgisayar ortaminda iiretilmis amorf formlarma déniismiistiir. Insa edilemez
goziikken geometriler bilgisayar teknolojileriyle daha hizli ve ekonomik olarak
yaratilabilir hale gelmis ve tiretim verimliligi artirilmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi fen bilimleri ve sosyal bilimler i¢inde tasarima
yakin ya da uzak pek ¢ok disiplini etkilemektedir. Cok disiplinli ¢alismalarin yer
aldig1 mekan tasarimi i¢inde, mimarlik ve endiistriyel tasarim disiplinleri tasarim ve
tiretim siireclerinde bilgisayar teknolojilerini giderek daha yogun kullanmaktadirlar.
Insan-mekan ve i¢-dis mekan arasindaki iliskiler {izerine yogunlasan i¢ mimarlik
mevcut kabuklar1 da kullanarak mekani yeniden kurgulamakta ve i¢ mekanlar
tasarladig iriinlerle donatmaktadir. Bu yoOniiyle, mimarlik ve endiistriyel tasarim
arasinda yer alan i¢ mimarlik disiplininin, iki ucu da dijitallesen bir siirecin pargasi

oldugu goriilmektedir.

Bilgisayar teknolojileri gercekligin algilanmasinm1i da etkilemektedir. Goriintii
teknolojilerindeki degisimler, seri goriintii liretimlerini olanakli kilarak, gercek

diinyanin kopyast benzetimler yaratmayi1 basarmaktadir. Gergekligin en saglam



ayaklarindan birisi olan mekan algisinin bu degisimlerin merkezinde yeraldigi
goriilmektedir. Bilginin hizla hareketi ve degistirilerek kopyalanma kabiliyetiyle

birlikte mekana dair islevsel ve duygusal pek ¢ok kabul kesinligini yitirmektedir.

Bilgiyle etkilesimde biiyiik kolayliklar sunan bilgisayarlar, islettikleri sistemlerle,
kullandiklar1 programlarla ve kisisel bilgisayarlar olma yolunda olusturduklar
monitor, klavye ve fare goriintiisiiyle bilgiyi islemede en eski yollardan olan kalem
ve kagidin giiciinii yakalayamamistir. Bu dogrultuda, insan-bilgisayar etkilesimi
caligmalari, bilgisayari, insanin giinliik hayatinda fark etmeden kullandig1 bir arag
haline getirmek {izerine devam etmektedir. insanin giinliik hayatinin bir pargas1 olan
mekan da bu arastirmalarin i¢ine cogunlukla dahil olmaktadir. Bilgisayarlarin, mekan
icinde yayilarak, bilindik insan-mekan etkilesimlerinin, insan-bilgisayar

etkilesimlerine doniistiiriilmesi amag¢lanmaktadir.

Is, eglence, iletisim gibi pek ¢ok alanda insan hayati icine girmis olan bilgisayarlar,
insan-bilgisayar etkilesimindeki degisimlerle birlikte, insan-mekan etkilesimini de
degistirmeye baglamigtir. Boylece, mekan iiretiminin yan1 sira mekan kullanimina da
katkilarda bulunacak yeni teknolojiler ortaya c¢ikmistir. Bu teknolojiler, mekan
algisinda dogrudan degisimleri ve yanilsamalar1 6nermektedir. Fiziksel mekanin,
sanal nesnelerle karistig1, kullanicisiyla etkilesime gegtigi ve tepki verdigi yasayan
bir mekana dogru yollar agilmaktadir. Insan-mekan etkilesiminin en fazla oldugu i¢
mekan ve tasariminin, bu degisimlerden ve yeni teknolojilerden en ¢ok etkilenecegi

sOylenebilir.

Bu calismada yapilan arastirmalara gore; bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan

tasariminda iki noktada gelisim gosterme potansiyeli oldugu goriilmektedir:

e I¢c mekan tasarimi ve uygulamasinda arag olarak:

* Form tasariminda ve malzeme iiretiminde yaraticiligi ve {iretilebilir

olam arttirici olarak,

» Tasarim slirecini ve uygulama siireglerini birbirine baglayarak kontroli
ve Uretim kalitesini arttiran, maliyet ve liretim siliresini diisiiren bir

platform olarak.



e I¢ mekan i¢in malzeme olarak:

» Kolaylikla yenilenebilir, degisken, hareketli ve etkilesimli mekanlara

olanak tantyan, stirdiiriilebilir malzeme olarak.

1.1. Problem

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler, fen bilimleri ve sosyal bilimler alaninda pek
cok disiplini etkilemektedir. Bilgisayar teknolojileriyle farkl disiplinler ortak
caligma alanlarinda kesismekte ve disiplinler arasi ¢caligmalarin kapilar1 agilmaktadir.
Bilgisayar bilimi ve i¢ mekan tasarimi da pek ¢ok noktada birbirinin konularinda
caligmalar i¢ine girmektedir. Bilgisayar bilimi, insan-bilgisayar etkilesimini daha
dogal bir sekilde saglamak iizere mekandan, i¢ mekan tasarimi da hiz, verimlilik
saglamak, yeni ve daha genis tasarim olanaklarina sahip olmak iizere
bilgisayarlardan faydalanmaktadir. I¢ mekan tasarimi ve bilgisayar biliminin

disiplinlerarasi ¢aligmalarda yer almasi kaginilmaz goriinmektedir.

Bu ¢alismada, bilgisayar bilimi ve i¢ mekan tasariminin disiplinlerarasi ¢caligmalar
icinde yer almasi ve bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan tasarimi ve uygulamasinda

farkli sekillerde kullaniminin arastirilmasi problem olarak ele alinmustir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci, bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve kullanildig: alanlardaki
etkilerinin arastirilarak, i¢ mekan tasarimi ve i¢ mimarlik pratigi agisindan yol agici

ve faydali olabilecek yeni teknolojilerin incelenmesidir.

I¢ mekan tasarimi, i¢ mimar ve mimarin beraber ¢alistigi durumlar haricinde genel
olarak tastyicisi ve kabuguyla olusturulmus kaba yapmin donatilmasi ya da
diizenlenmesi seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Tasarim dolayli olarak, kabugu yaratan

mimari projenin kararlarindan etkilenmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin



gelisimiyle mimari tasarimlardaki ve formdaki kokli degisimler, i¢ mekan tasarimini
da etkileyecektir. Mekan tasarimindaki degisimlerin  Ornekler {izerinden
incelenmesiyle i¢c mimari tasarim ve uygulamada potansiyel yeni araglarin ortaya

konulmasi amacglanmaktadir.

1.3. Onem

Yapilan arastirmalarda, geleneksel teknolojiler kullanilarak tasarlanmasi, organize
edilmesi ve lretilmesi ¢ok gii¢, cok zaman alan ve maliyetli olan formlarin, mimarlik
alaninda tasarimdan baslayarak, liretimden denetime kadar her evrede bilgisayar
teknolojilerinden  yararlanilmasiyla iretilebilir hale geldigi  goriilmektedir.
Birbirinden tamamen farkli bilgisayar formlari, gorsel zenginlik ve farkliliklar

sunmaktadir. Boyle bir zenginlik i¢c mekan tasarimi i¢in pek ¢cok olanaklar sunacaktir.

Diger yonden, i¢ mekan tasariminin, mekan insan etkilesimini kontrol etmek ve
diizenlemek icin bilgisayar teknolojilerinden yararlanmasi, i¢ mekanin daha dinamik
bir yapiya kavugmasina ve ekonomik Omriinii tamamlamadan, gorsel deger kaybi
gibi nedenlerle olusan i¢ mekan degisimi ihtiyacinin azalmasina olanak saglanacagi
goriilmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan tasariminda kullanimi ig
mimarin, tasarimin ya da uygulamanin tamamlanmasiyla sona eren roliinii, mekanin
kullanim asamasina da tasityacaktir. Bilgisayar teknolojilerinin, i¢ mekan tasarimi
malzemeleri olarak yogun sekilde kullanimiyla mekanlarda yapilmasi gerekli
degisiklikler, fiziksel degisimleri gerektirmeden, kolaylikla, diisiik maliyetle ve kisa

stirede gerceklestirilebilecektir.

Bu arastirma tezi bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan tasariminda ne sekilde yer
alabileceginin incelenmesi, yeni teknik ve teknolojilerin Ornekler iizerinden

tartisilarak degerlendirilmesi agisindan 6nemlidir.



1.4. Varsayimlar

Bilgisayar teknolojilerinin, farkli disiplinlerde, ortaya ¢ikardigi verimlilik, kapasite
ve lretim hizi artis1 gibi degisimler gbz Oniine alinarak, i¢ mimarlik i¢in de benzer

faydalar saglama potansiyeline sahip oldugu gozlemlenmistir.

Bu arastirma tezinde, bilgisayar teknolojilerinin mekan tasariminda kullanim

olanaklar1 agagidaki varsayimlar dogrultusunda ortaya konulmaya caligilacaktir.

¢ Bilgisayar teknolojileri i¢c mimarlik i¢in tasarim olanaklarini, itiretim hizini,
kalitesini artiran, maliyet ve liretim siiresini diisiiren bir ara¢ olarak kullanilabilir;
e Bilgisayar teknolojileri i¢ mimarlik i¢in insan-mekan etkilesimini artiran bir

malzeme olarak kullanilabilir.

1.5. Smirhhiklar

Arasgtirmanin  kapsami, bilgisayar teknolojilerindeki gelisimlerin, i¢ mekan
tasariminda, iiretiminde ve insan mekan etkilesiminde yarattig1 ve yaratabilecegi
degisiklikleri igermektedir. Bilgisayar teknolojilerinin, kendi i¢indeki gelisimleri, i¢
mekan tasariminda fayda saglayabilecek potansiyelleri gdz oniinde bulundurularak
arastirmanin kapsamina katilmistir. Kapsam i¢indeki 6rnekler, i¢ mekan ve bilgisayar
teknolojilerinin kesistigi ya da kesisebilecegi sekilde veya konunun anlagilmasinda

kolaylik saglamak iizere secilmistir.

Bilgisayar teknolojileri ¢ok biiyiik bir hizla gelismektedir. Bilgisayar teknolojileriyle
ilgili gelismelerden kamunun haberdar edilmesi icin, bilgiler, arastirmacilar
tarafindan, en hizli bilgi aktarim yolu olan internet iizerindeki sayfalarindan
yaymlanmaktadir. Basili kaynaklar hizla gelisen bdyle bir konu igin yavas

kalmaktadirlar.



Aragtirma kapsaminda derlenen bilgiler, tarihsel agidan giinlimiize yaklastikca,
kaynak olarak internetten faydalamilmistir. Derlenen bilgiler c¢ogunlukla,
arastirmacilarin  konuyla ilgili basili olarak yayinlanmis ya da yaymlanmamis

makalelerinden olusmaktadir.

1.6. Tammlar

Bu aragtirma tezinde yer alan, “geleneksel teknolojiler” kavrami, herhangi bir zaman
diliminde yaygin olarak kullanilan teknolojileri ifade etmektedir. “Bilgisayar
teknolojileri” kavrami, bilgisayar1 ve bilgisayar kontrollii olarak yiiriitiilen isleri

kapsayan teknolojik gelisimleri ifade etmektedir.

Aragtirma i¢inde siklikla bagvurulan “katkilandirilmis gerceklik” kavrami,
Ingilizce’deki Augmented Reality kavramindan cevrilerek, aktarilmistir. AR

kisaltmasi, orijinal hali ile caligmaya dahil edilmistir.

Aragtirmada siklikla bagvurulan bir diger kavram olan ‘“ubiquitous computing”,
Tiirkce literatiirde karsiliginin bulunamamasindan dolayr “yaygin bilgisayarlar”
kavrami Onerilerek anilmistir. Bu kavramin kisaltmasi da orijinal hali olan ubicomp

olarak ¢alismaya dahil edilmistir.

1.7. Yontem

Arastirmada, yontem olarak tarama yontemi benimsenmistir.
e Bilgisayar teknolojilerinin gelisimini etkileyen faktorler internet ortamindaki

arastirmalarla incelenmistir.

e Bilgisayar teknolojilerinin, gerceklik kavrami iizerindeki etkileri tarihsel siire¢ goz

Oniine alinarak, arastirilmis ve degerlendirilmistir.



e Elde edilen veriler 1s18inda, bilgisayar teknolojilerinin mekanla baglantili

Ozellikleri arastirilmis, 6rnekler belirlenmistir.

e Mimari tasarimdaki degisimler kaynak arastirmalariyla irdelenmis, i¢c mekana etki

eden ve edebilecek faktorler belirlenmistir.

e I¢c mekan tasariminda ve iiretiminde bilgisayar teknolojilerinden faydalanilmasi

lizerine yogunlasan ornekler belirlenmis ve karsilastirmali olarak sunulmustur.

e Mekan kullaniminda etkilesimi, 6n plana ¢ikaran bilgisayar teknolojilerindeki

gelismeler 6rnekler halinde sunulmustur.

e Yapilan arastirmalar 1s18inda veriler degerlendirilerek, sonu¢ bdliimiinde

sunulmustur.



2. BULGULAR VE YORUM

2.1. Giris

Bu boliimde, bilgisayar teknolojilerinin gerceklik kavramina ve mekan algisina etkisi
ele alinacak; bilgisayar teknolojilerinin mekan {iretiminde yarattig1 degisimler, farkli
tasarim disiplinlerinde uygulanan yontemler tizerinden ortaya konulacaktir.
Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi baslig1 altinda, Bilgisayar teknolojilerinin kendi
icindeki gelisimleri ve mekan tasarimin ilgilendiren arastirmalar vurgulanacaktir. I¢
mekan tasariminda geleneksel teknolojilerden, bilgisayar teknolojilerine gegis basligi
altinda bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan tasarimlarinda kullanim potansiyeli

ortaya konulacaktir.

2.2. Bilgisayar teknolojilerinin Gerg¢eklik Kavrami ve Mekan Algisina

Etkisi

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler gerceklik kavramini ve gergekligin en
onemli dayanaklarindan olan mekan algisin1 derinden etkilemektedir. Bu baglik

altinda bilgisayar teknolojilerinin bu iki olgu iizerindeki etkileri ortaya konulacaktir.

2.2.1. Bilgisayar teknolojilerinin Gerg¢eklik Kavramina Etkisi

“Zeuxis, M.O. 15. yy’da yasamis efsanevi bir Yunan ressamdi. Zeuxis’in ¢agdasi Parthasius ile
yarigmasinin hikayesi bati1 sanat tarihinin biiyiik bir boliimiinii ilgilendiren illiizyonizm’e bir 6rnektir.
Hikayeye gore, Zeuxis ¢izdigi iiziimleri Oyle bir basariyla boyamistir ki, kuslar resimdeki tiziimlerden

yemek i¢in al¢alip etrafinda ugmaya baslanuslardir. ..”"

Insanin bes duyusu ve akliyla algiladigi gergekligin, bir baska ortamda yansitilmast,

sanatin en dnemli konularindan birisi olmustur. Teknolojik gelismeler gergekligin

' Lev Manovich, Computer Simulation and The History Of Illusion, (http://manovich.net,
27.04.2005), s. 1.



yansitilmasindaki en Onemli yap1 taslarmi olusturmaktadir. Roénesans’la dogru
perspektifin resme girisi, fotograf makinesiyle zamanin dondurulmasi, hareketli
goriintli ve sinemanin gergegin yansitilmasina getirdikleri ve son olarak bilgisayar
ortaminda hazirlanan gériintiiler ve etkilesimler bu durumu gostermektedir. Zeuxis’in
tiziimleri kadar gercek olmasa da gilinimiizde gercegin aktarimi, bilgisayar
grafikleriyle ¢ok farkli boyutlar eklenerek miikemmele yakin saglanabilmektedir.
Gergegin aktarimi, karsisina gecilip bakilan bir nesne olmanin yaninda, etkilesim

kurulabilen bir ortam haline gelmistir.

Bilgisayar teknolojileri ve ortaya ¢ikardiklar1 gergekgi goriintiiler, gergekle temsili
arasindaki farki en aza indirmistir. Temsilin fiziksel ger¢ege bu denli yakinligi, bir

baska gercgeklik tiirli olan sanal gercekligi(Virtual Reality) ortaya ¢ikarmistir.

2.2.1.1. Sanal gerceklik

Sanal (Virtual): Sanal kelimesi, ortacag Latincesindeki “virtualis” kelimesinden
alinmistir. Virtualis ise “virtus”, gii¢ ya da kuvvet anlamina gelmektedir. Skolastik
filozofide ise sanal, gercek varlik olmayan ancak potansiyeli olan anlamina
gelmektedir. Sanal olan, herhangi bir kesinlige biiriinmeden, gercek olma egilimi
olandir®. Herhangi bir sey, geneldeki fiziksel sinirlandirmalara maruz kalmadan sanal
gerceklik i¢inde yer alabilir. Sanal varolus {izerine tartismalara, 6zellikle ortacagda
Duns Scotus doneminde ve nominalizm doneminde en kuvvetli olmak iizere, felsefe

tarihi i¢inde gokca rastlanmistir’.

Sanal, ¢ogunlukla gercegin karsit1 bir kavram olarak algilanmakla beraber bu tanim
dogru degildir. Sanal kavrami, ger¢ek olan1 ancak somut olmayan1 tanimlamaktadir.

Sanal, bir seyin i¢inde var olan 6zii gercekte ortaya koyabilme olanag1d1r4.

% Gozde Kan, Cyberspace as a generator concept for the architecture of the future(Yiiksek Lisans
Tezi, izmir Teknoloji Enstitiisii,1999). s. 50.

* Michael Heim, The Metaphysics of Virtual Reality(Oxford University Press,1993) s.160.

* Oya Atalay Frank , “Diisiince i¢in mimarlik: Sanalligin gercekligi”, Mimarhk ve Sanalik (Boyut,
2002) s. 27.
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Sanal Gergeklik(Virtual Reality): Katilimcisini, normal duyusal girdilerin yerine
bilgisayar ¢iktilar1 koyarak, baska yerde olduguna inandirmaya calismakla ilgilidir’.

Etki olarak gergek olan ancak fiziksel olarak gergek olmayan®.

Bilgisayar ortaminda sanal gercekligin yaratilmasi, 1950’lerde hesaplama igin
kullanilan devasa biiytikliikteki bilgisayarlarin, geng bir elektrik miithendisi ve radar
teknisyeni olan Douglas Engelbart tarafindan monitorlere baglanabileceginin ve
¢iktilarin  monitére  alinabileceginin  ortaya  atilmasma  dayanmaktadir’.
Bilgisayarlarin hesaplama giiciiniin, insanin birincil duyu organina hitap eden grafik
giiciine doniismesi, bilgisayarlarin kullanim alanlarin1 ve potansiyellerini dogrudan
etkilemistir. 1960’larda Ivan Sutherland’in ¢aligmalar1 bilgisayar grafikleriyle 3
boyutlu uzayin sentetik olarak taklidini miimkiin kilmigtir. Boylece, dijital ortamda

yaratilabilir mekan kavrami somutlagmistir®.

Sanal gerceklik, popiiler, bilim kurgu romanlarinda, filmlerde, gazete ve dergilerde
sunuldugu gibi gozliik ve eldivenlerle sanal diinya i¢ine dalmaktan ¢ok daha fazlasinm
icermektedir. Pahali arastirma-gelistirme c¢aligmalarinin konusu olmanin disinda,

gittikce artarak, farkli alanlarda giinliik hayatin pargasi haline gelmistir.

Pek ¢ok alanda var olan sanal gerceklik kavrami anlagilmasini kolaylastirmak tizere
simiflandirmaya ihtiya¢ duymaktadir. Heim’a gore, sanal gerceklik, yedi degisik
kavram iizerinde sekillenir’:

e Benzetim(simulation)

e Etkilesim

e Yapaylik

e Dalma(immersion)

e Uzakta var olma(Tele presence)

e Tiim viicutla dalma

e Ag baglantil1 iletisim(networked communication).

> Michael Heim, A.g.e., s.108.

6 Ayni. s.109.

7 http://archive.ncsa.uiuc.edu/cyberia/VETopLevels/VRHistory.htm, 28.7.2005
¥ Aym

? Michael Heim, A.g.e., s. 110
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Bilgisayar grafiklerindeki gelismeler, fiziksel gercekligin taklidi amaciyla oncelikli
olarak askeri ugus simiilatorlerinde kullanildiktan sonra tip, eglence, egitim-6gretim
gibi pek ¢ok alana da girmistir. Bilgisayar ortaminda taklit edilen, bir goriintii
olabildigi gibi, ses de olabilmektedir. Gergeklik, fiziksel ortamda var olan goriintii ve
seslerin ayirt edilemeyecek derecede benzerlerinin yaratilmasiyla elde edilen

yanilsamayla olusturulmaktadir.

Gergeklik, gorsel ya da isitsel yanilsamalar yoluyla elde edilebildigi gibi fiziksel
gerceklik igindeki etkilesimlerin benzetimleri yoluyla da elde edilmektedir. Fiziksel
gergeklikte ise yaramayan bir belgenin ¢op kutusuna atilmasinin, bilgisayarda ¢op
kutusu seklindeki bir ikon iizerine siirliklenip birakilmasiyla benzetilmesi 6rnek
olarak verilebilir. Boyle bir etkilesim, internet ortaminda sosyallesen kisiler i¢in de
gecerlidir. Fiziksel olarak var olmayan, tartisma odalari, fiziksel ortamdaki odalarin

benzetimleri seklinde etkilesime girmektedirlo.

Sanal gergeklik ortaminda olusturulan, goriintiller ve etkilesimler, kullaniciya
gozliikler, kulaklik ve eldivenlerle ger¢ek diinyadan soyutlanarak verilir ve bir dalma
hissi elde edilir. Fiziksel gercekligi olmayan bu diinyada yasanilan etkilesimler
sonucunda, kullanici, gercek diinyadaki duygusal tepkileri verebilmektedir. Boyle bir
gergekligin yaratildigi ugus simiilatorlerinde belli saat gegiren kisilere hi¢ ugmamis
olmalarma ragmen pilotluk sertifikasi verilmektedir''. Bu durumda sanal gerceklik,

sanal ortamda duyusal bir dalmay1 ifade etmektedir.

Sanal gerceklik tip, miihendislik ve kurtarma gibi bazi uygulamalarda bedenin
hareketini zorunlu kilmadan uzakta var olmaya imkan tanimaktadir. Ameliyatlar
mikroskobik ignelerin ve kameralarin viicut icine gonderilmesi ve kontroliiyle
yapilmakta, Mars ylizeyinde Ornek toplayan robotlar diinyadan kontrol edilmekte,
zarar gOrmiis radyoaktif santraller uzaktan kontrol edilen robotlarla tamir

edilmektedir. Internet ortaminda da uzakta var olma soz konusudur. Binlerce

"0 Aym, s.112.
" Ayn, s.113.
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kilometre Otedeki bir sunucu igindeki bilgiler, kisisel bilgisayardakiler kadar rahat

kontrol edilip degistirilebilmektedir.

Bilgisayarlar, birbirine baglanabilmektedir, dolayisiyla sanal ortamlar da birbirlerine
baglanabilmektedir. Sanal goriintiileme teknolojilerinin en 6nemli bilesenlerinden
birisi olan yapay 3 boyutlu sunumlar, internet ortaminda VRML(Virtual Reality
Modelling Language) platformunda birlestirilmeye galisilmaktadir'?. Bu ortamlar,
fiziksel mekanlarin benzetimlerini birbirine baglayarak gercek diinyanin benzetimi

yeni bir sanal diinya yaratmay1 amaglamaktadir.

Ortaya ¢ikisindan ¢ok kisa bir siire sonra, hizla yayilan ve pek ¢ok uygulama alani
bulan sanal gercekligin, hayatin her noktasinda etkili olacagi, bdyle bir durumun,
sosyal hayata ve insan psikolojisine etkileri ve benzetimler diinyasinda yasayan bir
insan toplulugu tartisilirken, bilgisayar teknolojilerinin kullanimi ve gilinliik hayata
gecisinde degisimler ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bilgiyi elde etmekte ve
degistirmekteki en kolay yol olarak sanal ger¢eklik kavrami kabul edilmekte ancak
ona ulagmakta, kullanilan teknoloji ve yontemlerin karmasiklig1 popiiler kullanimini

kisitlamaktadir.

“1990’1ar sanal olanin yillartydi. Bilgisayar teknolojileri tarafindan olanakli kilinan sanal mekanlara
hayran oluyorduk. Fiziksel mekan1 gereksiz kilan, diinyamiza paralel bir bigimde var olan siber uzaym
bir pargasi sanal mekana dogru bir kagisin goriintiileri bu onyila damgasini vurdu... Onyilin ortasinda,
WWW icin grafik tarayicilar, siberuzayr milyonlar igin bir gergeklik haline getirdi. ... Onyilin
sonunda, 1980’lerde erken cyberpunk kurgularindaki harikalar olan, ucak rezervasyonu yapmak igin
interneti kullanmak, elektronik postalart Hotmail hesabindan kontrol etmek veya MP3 dosyalarimi
indirmek gibi glinliikk siber uzay kullanimi, artik glinliik normaller haline geldi... Sanal olan
evcillestirildi: reklamlarla dolduruldu, biiyiik firmalar tarafindan yonetildi ve zararsiz hale getirildi.

Kisaca, Norman Klein’m da soyledigi gibi “ elektronik varos” haline geldi'.”

Lev Manovich'* sanal gercekligin, baslangicimi ve gegen zamanda nasil bir hal

aldigin1 bu sekilde oOzetlemektedir. 1990’larin basi icin yeni olan bu kavram,

2 http://www.parallelgraphics.com/products/cortona/ 2.7.2005.

" Lev Manovich, The Poetics of Augmented Space: Learning from Prada
(http://manovich.net/DOCS/augmented_space.doc, 16.01.2004), s. 1.

" Yazarin biyografisine http://www.manovich.net adresindeki internet sitesinden ulasilabilir.
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1990’larin  sonlarina gelindiginde gercek yasama adapte olmus ve vahsi
goriiniimiinden siyrilarak daha insani bir hale biiriinmiistir. Lev Manovich

2000’lerde var olan durum ve sonrasindaki ongdriilerini su sekilde belirtmektedir:

“... Oldukga olasidir ki, 2000’lerin ilk onyili fiziksel olmaya dogru donecektir. Bu, fiziksel mekanin,
elektronik ve gorsel bilgiyle doldurulmasidir. Daha gergekgi bilgisayar oyunlarindan, yeni 3 boyut
teknolojilerine, sanal gerceklik gelismelerini ortaya koyarken, bilgisayar ve ag teknolojileri daha aktif
sekilde gercek, fiziksel mekanlarimiza giriyor. Daha 6nce, sanal mekan iginde dolasan sanal gergeklik
kullanicisinin imaji, havaalaninda, caddede, bir arabanin i¢inde ya da bir bagka varolan mekanda,

PDA" ve cep telefonu birlesimini kullanarak, elektronik postalarmi kontrol eden ya da telefon

konusmasi yapan bir kisinin imajina déntismiistiir'®...”

2.2.1.2. Katkilandirilmis gerceklik

Sanal gercekligin gelisimine bakilarak, insanin sanal uzayla baglantiy1 kurabilecegi
yer olan eve kapanacag diistintiliirken, hiicresel ve kiiresel sistemlerle bilgi, hareket
halindeyken de ulasilabilir hale gelmistir. Bilgi, 1990’larin sonundan itibaren
evcillesmeye baslayan sanal evrenden ¢ikarak, insanin bulundugu her mekana
akabilir, hatta o mekan1 degistirebilir veya onun pargasi olabilir durumdadir. Artik,
internetteki bilginin akisindaki ve ulasilabilirligindeki hizla kitaptaki bilginin elde
edilmesindeki insancillik birlesmektedir. Bilginin, ulasilabilir oldugu mekanin
sanaldan, fiziksele dogru akisi, pek ¢ok kavrami ve teknoloji ihtiyacini beraberinde
getirmektedir. Bu degisimi yaratabilecek en dnemli kavram augmented reality, bir

baska deyisle katkilandirilmis gercekliktir'’.

Milgram'®, sanal gergeklik, katkilandirilmis gergeklik, fiziksel gerceklik
kavramlarinin ayrimi {izerine bir diyagram ortaya koymustur(Sekil 1). Bu diyagrama

gore, katkilandirilmig  gergeklik, tim  gergeklikleri igeren  karigtirilmig

' Personal Digital Assistant’mn kisaltmas1, cep bilgisayari.

16 Lev Manovich, A.ge.,s. 2.

' C.N. Augmented reality, Tiirk¢e’ye biiyiitiilmiis ya da arttirilmus gergeklik olarak da ¢evrilmektedir.
(Bkz. Bob Cotton, Richard Oliver, Siberuzay Sézliigii, Cev. Ozden Arikan,Omer Cendeoglu,
(istanbul: YKYY,1997), 5.22.) bu ¢alismada kavram “Katkilandirilmis Gergeklik” olarak anilacaktir.
'8 P. Milgram, F. Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays, (IEICE Trans.
Information Systems, Cilt no E77-D, Say1 4, 1994), s.1321-1329.
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gercekligin(mixed reality) bir parcasidir. Katkilandirilmis gerceklik bu diyagramin,
fiziksel tarafina aittir.  Fiziksel nesnelerin, sanal ortama eklendigi augmented
virtuality(katkilandirilmis sanallik) ve sanal gerceklik ise sanal tarafi icindedir.
(Katkilandirilmig sanalliga sentetik ortamda iiretilmis, mimari mekan icine, mekanla
orantilt insan fotograflarinin yerlestirilmesi ve sanal mekanin gercek gibi

algilatilmas1 6rnek verilebilir.)

Karigtiriimis
Gergeklik
| (Mixed Reality) |
L ]
1 1
Fiziksel Katkilandiriimis Katkilandiriimis Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam
(Augmented (Augmented (Virtual
Reality) Virtuality) Environment)

Sekil 1 Milgram’in Kanistirilmis Gerceklik Diyagrami

P. Milgram, F. Kishino, A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays (IEICE Trans. Information
Systems E77-D, 4: 1321-29, 1994)den uyarlandi

1990’larda bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin yonii ve hizi, gelecekteki insan-
bilgisayar etkilesimlerinin, bilgisayarin sanal diinyas1 icinde gerceklesecegi
ongoriilerini ortaya koymaktaydi. Diinyadaki her detayin sanallasacagi, birer hafiza
birimi olarak veri tabanlarinda depolanacagi, bedeninden ayrilan insanin da bu
depolama iginde yer alacagi, bilim-kurgu romanlarmin ve filmlerinin konusu
olmustur. Matrix bu gorlisiin en belirgin Orneklerinden birisidir. Bilgisayar
teknolojilerindeki gelismeler hiz kesmeden devam etmektedir ancak yon
degistirmigtir. Boyle bir degisime sebep olan en 6nemli etken, insanlarin teknoloji ve
bilgi diizeyi acisindan, sanal gerceklige dalmaktaki yetersizligidir. Herhangi bir
bilgiye ulasmak icin ya da farkli bir gerceklige dalmak i¢in bilgisayarla kurulan iliski
insandan bilgisayara dogru bir yOnelimden ¢ok, bilgisayardan insana dogru bir
yonelimle elde edilmeye baglamistir. Sanal olan fiziksel olana dogru akmaktadir. Bu
durum, sanal gergekligin sinirlarin1 genisletmis onu her an ulasilabilir bir hale

getirmistir. Fiziksel gerceklik, sanal gerceklikle katkilandirilmistir.
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Boyle bir gercekligin algilanabilmesinde en aciklayici drneklerden birisi, Steven
Spielberg’in  yonettigi Minority Report filmidir'”. Her noktada insanlari
retinalarindan taniyan algilayicilarin - oldugu, bilgiyle etkilesimin basit el
hareketleriyle saglandigi, bilginin sahibiyle beraber dolastigi, mekanlarin
etkilesenlere gore degistigi, bir gergeklik sunulmaktadir. Sanal eklentilerle, fiziksel
cevre i¢inde etkilesime gecilmesi sanal diinyanin yapayligini ortadan kaldirmakta ve
alisilmas1 kolay yeni bir gerceklik ortaya koymaktadir. Dikkatin merkezi, sanal ve
fiziksel arasinda dolasarak gercekligi algilamaktadir. Bu gergekligin bir parcasi
fiziksel, bir pargasi sanal ortamdadir ancak birbiri i¢ine ge¢mis bu ortamlar yeni bir
gerceklik sunan tek bir mekan yaratmaktadirlar. Bu mekan, fiziksel mekan iizerine
pek cok sanal 6genin eklendigi, katkilandirilmis mekandir. Film i¢indeki pek ¢ok

teknoloji, gelecekle ilgili kurgular gibi goziikse de biiylik oranda laboratuarlarda ve

kismen de piyasaya sunulmus drneklerde gergeklesmis durumdadirlar®.

2.2.1.3. Hipergerceklik

Jean Baudrillard’in hipergerceklik ve simiilasyon kuramlar1 da bilgisayar

teknolojileri agisindan 6nemlidir.

Baudrillard, simiilasyonun, -mis gibi yapmak olmadigini, kopya ile orijinal
arasindaki farkin, fark edilmez bir bi¢imde ortadan kalktigi bir durum oldugunu
soylemektedir’’. Kopyalarm diinyasi, bilingli olarak, orijinallerine tercih
edilmektedir. Boyle bir biling durumu hipergercekligi ifade etmektedir. Bilgisayar
triini pek ¢ok kopya benzer bir durumu yansitmaktadir. Goriintiilerinden
etkilesimlerine kadar, fiziksel gergekligin kopyalar1 olan bilgisayar iiretimleri,
gelisen teknolojiyle gergeginden ayirt edilemez hale gelmislerdir. Gergek olmadigi
cok iyi bilinmesine ragmen sinema filmlerinde yaratilan foto gercekg¢i karakterler,
gercek oyuncularmiscasina taninmakta ve begenilmektedir. Bu durum, Baudrillard’in

da belirttigi gibi fantezi ve bilim kurgunun sonunu getirmektedir. Baudrillard’a gore

' http://www.minorityreport.com, 28.7.2005.
2% http://www.thefeature.com/article?articleid=20514, 28.7.2005.
2! Jean Baudrillard, Simulakrlar ve Simulasyon, (Dogu Bati, 2003) s.18.
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dijital ya da degil yasanilan biitiin hayat bir simiilasyona dogru yonelmektedir.

Arkasindaki derin gercegi gizleyen kopyalar, tim cevreyi sarmistir’.

Yanilsamalar ve mekan tasarimi agisindan Onemli bir 6rnek olan Disneyland,
Baudrillard’a gore, biitiin kopyalarim i¢ i¢e gegmis oldugu kusursuz bir modeldir™.
Tim dekorlarinin sahte, tiim gosterilerin kurgudan ibaret oldugunun bilinmesine
karsin, disaridaki diinyadan daha sicak ve sevecen olan bu yer, hipergercekligin bir
ifadesi gibidir. Disney, filmlerini dondiiriip karsisina oturttugu seyircilerini, bu defa
Disneyland’de farkli ¢ekimler gibi hazirlanmis, “Gelecegin Diinyas1”, “Karayip
Korsanlar1” gibi gosteriler i¢cinde kurgulayarak dolastirmaktadir. Zamani ¢ok iyi
ayarlanmig tiim gosteriler birleserek, gercegin sevimli kopyalar1 seklinde, diisler

aleminde bir gilinliik bir gezinti sunmaktadir.

Walt Disney’in biiyiiklerin de ¢ocuklar gibi eglenebilecegi bir eglence parki yapma
fikrinden ortaya ¢ikan, Disneyland, film ve mekanin fiziksel ortamda bulustugu essiz
bir mimari arketiptir. Parkin, en 6nemli bileseni olan “Ana Cadde” mimariden ¢ok
bir film kurgusunu g¢agristirmaktadir. Film yapimcilar1 pargali olarak diisiinmek
tizere egitilmislerdir: Hikayenin devamlilig1 i¢in bir sahne digerine baglanmalidir.
Ayni anlatim diizeni, Disneyland’in tasarimi i¢in de kullanilmistir. Ziyaretci bir
sahneden digerine dogru yoOnlendirilirken, hesaplanmis sahne degisimleri, kesin ve
tatmin edici bir olay akis1 saglamaktadir. Film anlatisinda, hikaye basindan sonuna
kadar diiz bir ¢izgi lizerinde ilerlemektedir. Disneyland’da ise ziyaret¢iler, ana hatlari
tasarimcilar tarafindan belirlenmis segenekler arasindan, bir bilgisayar oyunu
icindeymis gibi kendi yolarint ¢izmekte 6zgiirdiir. Ziyaretgiler, mekanla durmayan

bir etkilesim i¢indedirler**.

Disneyland, fiziksel gerceklik iizerine, sanal kopyalar1 katkilandirarak, en iist diizey
gerceklik modeline ulagsmaktadir. Disneyland, film kurgusundan yola c¢ikan

tasarimiyla milyonlarca ziyaret¢inin hisleri tarafindan kanitlanmig gerceklik

22 Aymi s.23.

2 Aynn s.31.

* Cristopher Finch, The Art of Walt Disney from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms(Virgin
Books,1995) 5.398.
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deneyinin siirdiigii bir laboratuar gibidir. Disneyland i¢indeki hersey kopya ve hersey

gercek goriinmektedir.

Hipergerceklik, postmodernizm iginde var olan bir kavram olarak tiiketim kavrami
ve gostergeler diinyasiyla yakindan ilgilidir. Hipergerceklik, duygusal herhangi bir
bagdan koparip, yapay olani, bos goriintiilerin sinirsiz kopyasina yegleterek bilinci
kandirmaktadir™. Her seyin yerine kopyasmin konuldugu ve tercih edildigi bir
diinyada, kiitiiphane, banka, okul gibi mekanlarda gergek kitaplarla, gercek parayla,
gercek derslerle ve gercek insanlarla kurulan iligkiler, internet ortaminda sanal
kiitiiphanelerde, elektronik kitaplar, sanal bankalarda, elektronik paralar ve sohbet
odalarinda sanal arkadaglarla kurulan iligkilere donmiistiir. Tim bu iligkilerin
arkasinda, bir kabullenme degil bir tercih vardir. Insanlar hayati yasamak yerine
televizyon ekranindan seyretmeyi tercih etmektedirler®®. Hipergerceklik, tiiketimi
kortiklemek tizere de kullanilmaktadir. Diinya iizerinde var olmayan tatlarda meyve
sular1, esyalara canliymiscasina yakistirilan cinsiyet, yas gibi kimlikler bunlara
ornektir. Her nesne, onu besleyen ve biiyiiten bir kimlikle beraber ortaya ¢ikmakta,

nesnelerin gergeklikleri biiyiitiilmektedir.

Orijinal ismi augmented reality olan katkilandirilmis gergeklik, Tiirkge’ye arttirilmis
veya blyiitiilmiis gergeklik olarak da ¢evrilmektedir. Gergekligin biiyiitiilmesi ve
arttirtlmasi ve durumun bilingli tercihi dolayisiyla, katkilandirilmis gerceklik, sanal
gerceklik uygulamalar1 arasinda, hipergerceklikle en cok iliski kurulabilecek kavram
olarak gdziikmektedir. Fiziksel ortam, sanal 6gelerle katkilandirildig: i¢in yasanilan
gergekligin Otesinde bir gerceklik yasanmaktadir. Bilingli olarak, bu yeni gergeklik

tercih edilmektedir.

5 http://www.answers.com/topic/hyperreality, 28.7.2005.
*% http://www.answers.com — Jean Baudrillard, 28.7.2005.
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2.2.2. Bilgisayar teknolojilerinin Mekan Algisina Etkisi

Internetin, giderek yaygimlasmasi ve giindelik hayatin bir pargasi olmasiyla birlikte
fonksiyonel internet kullanimi, mekana dair islevlerin, siberuzaya ge¢mesine neden
olmustur. Bankacilik, kiitiiphanecilik, aligveris, is ve eglence diinyasinin fiziksel
mekana bagimh islevleri, dijitalleserek siberuzayda ve sanal mekanlarda var olmaya
baslamistir. Internet ortamindaki siberuzay etkilesimlerinde, ortamlar mekansal
olarak algilanmaktadir. Bu durumun sebebi, mekanin temel zihinsel kategorilerden
birisi olmasidir’’. Web tarayicilarindaki resim ve yazilardan olusan sayfalar ya da 3
boyutlu mekan goriintiisii veren VRML destekli web siteleri, sanal bir mekanin

gostergeleridir.

Internet, bilgiyi ara¢ olarak kullanarak, her nesneyi hafiza birimleri halinde
sunusuyla nesnelerin mekansal ve zamansal kabullerini degisikliklere ugratmaktadir.
Bu durum, mekanin kategorizasyonunu ve fiziksel mekan kabullerini de
etkilemektedir. Kamusal mekanlarda yapilan isler, internetle 6zel mekanlarin i¢ine
girmektedir. Bu durum, 6zel mekanin kamusallasmasina neden olmaktadir. Ozel
mekan, kamusal mekanla doldurularak, sinirli bir mekan parcasi smirsiz bir hale
déniistiirilmektedir™. Ozel mekanlar giderek kamusallastig1 icin, 6zel mekanlarin
islevleri, bireyin bedeninde yer bulmaktadir. Giyilebilir bilgisayarlarla son 6zel
mekan olan beden de kamusallastirilmaktadir. Giyilebilir bilgisayarlarin birincil
ornekleri olan cep telefonlariyla her an her yerde ulasilabilir olmak, 6zel mekanin

kamusallasmasini1 6rnekler.

Giyilebilir bilgisayarlarin fonksiyonlarmin ve kullanim alanlarinin artmasiyla,
mekana bagimlilik azalacaktir. Islevleriyle var olan bazi mekanlar giyilebilir
bilgisayarlarla tasinabilir hale geleceklerdir. Tasinabilir mekanlarla birlikte bu
mekanlarin kullanicilar1 da gocebe olacaktir. Giyilebilir bilgisayarlarin birbirinden
bagimsiz mekanlarin islevlerini(6rn: is ve eglence) ayni anda yerine getirebilme

imkani, giyilebilir bilgisayarla etkilesime girilen herhangi bir mekanin degisken bir

*7 Can Baykan, “Mimarlik sanallik ve sanal mekanlarin tasarimi”, Mimarlik ve Sanahk (Boyut,
2002) s. 58.
% Gozde Kan, A.g.e., s. 55.
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islev yapismma biirlinmesine neden olacaktir. Mekanla islev arasindaki iliski

zayiflayacaktir.

2.2.3. Katkilandirilmis Mekan

Katkilandirilmis  gergeklik, bilgisayarlarla ve yar1 saydam oOzel gozliklerle
kullanicinin goriis alanina, kullanicinin hareketlerini izleyerek, fiziksel gergeklikle
uyumlu fazladan bilgiler eklemektedir. Bunun benzeri bir durum, bilgisayar
laboratuarlarindan uzakta, yasanilan, fiziksel mekan i¢in de s6z konusudur. Artik,
cok kii¢iilmiis ve ucuzlamis video kameralar her yerde goriilmektedir. Bu kameralar,
magazalardan, bankalara, gdzlenmesi gereken ya da kisisel bilgisayara bagli bir web
kamerasi gibi ¢ok da gerekli olmayan her yerde ortaya ¢ikmaktadir®. Manovich’e
gore, Amerika’da 2002 yilindan beri, pek ¢ok taksi bu tiir kameralarla donatilmistir
ve siirekli olarak kayit halindedirler. Fiziksel mekan siirekli olarak, veri haline
doniistiiriilmektedir ve veri mekan1 haline gelmektedir. Cep telefonu sebekeleri gibi,
hareketli araclara bilgi akisini saglayan hiicresel sistemler ise tersi yonde, var olan
veri mekanini hareketli mekanlara, yani cep telefonu vb. ulastirarak, veri mekanini,
hiicresel mekan haline getirmektedirler’®. Mekan, gozle gériiliir sinirlari olan, hacmi
belirgin ve bir sekle sahip olmaktan ¢ikarak kapsama alani bulunan, hareketli ve
goriinmez bir bulut haline getirilmistir. Goriintiileme teknolojilerinin gelismesiyle,
goriintiileme cihazlari, izleme cihazlarinin aksine daha biiyiik, daha parlak, daha ince
ve daha diizgiin olmaya basladilar. Artik, her yerde reklamlari, haberleri aktaran bilgi
veren ekranlar goriilmekte. Bdylece, fiziksel mekan {iizerine bir bilgi mekani
oturtulmaktadir®’. Katkilandirlmis gercekligin olusmast i¢in gerekli olan tim
Ozellikler mekan i¢in zaten saglanmistir. Mekan ve kullanicisi izlenmekte, izlenen
veriler islenerek fiziksel mekan iizerine oturtulmaktadir. Lev Manovich bu mekana,

Augmented Space bir bagka deyisle katkilandirilmis mekan adim vermistir.

¥ Lev Manovich, The Poetics of Augmented Space: Learning from Prada, s.2.
0 Aynu.

' Ayny, s. 3.

2 Ayny, s. 9.
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2.2.3.1. Bilgi ¢ag icin iletisim araci olarak mimarhk

Robert Venturi’nin teorileri ve projeleri katkilandirilmis mekanla yakindan ilgilidir.
Robert Venturi i¢in elektronik bir ekran, tercihli bir ekleme degil, bilgi ¢agindaki
mimarinin merkezindedir. 1960’lardan beri Venturi, mimarinin argodan ve kamu
kiiltiirlinden(reklam panolari, Las Vegas, ge¢mis mimari) 6grenmesi gerektigini
sOylemektedir. Venturi’nin “Mimarlikta Karmasa ve Celigski” ve “Las Vegas’tan
Ogrenmek”  kitaplar1  postmodern  estetigin  kurucu  belgeleri  arasinda
gosterilmektedir. Venturi, modernist arzular olan minimalist, siislemesiz mekanlari
reddederek yerine karmasayi, celiskiyi, heterojenligi ve ikonografiyi kucaklamak
gerektigini savunmustur. 1990’larda yeni goriisiinii, “Endiistri ¢caginin mekan1 olmak
yerine, bilgi ¢agi icin iletisim araci olarak mimarlik” seklinde belirtmistir. Venturi,
mimarhgin, gece ve giindiiz, yiizeylerinde elektronik goriintiillerin 1s1d1g1 bir
ikonografik temsil olarak diisiiniilmesini istemektedir. Klasik mimarinin her zaman
siisleme, ikonografi ve gorsel anlatilar(6rnegin, bir ortagag katedralinin vitraylari,
bina siluetini saran anlatisal heykeller ve anlatisal resimler) igerdigini iddia
etmektedir. Venturi, mimarligin geleneksel anlamima donmesini, bilgi yiizeyi
olmasinm1 Onermistir. Geleneksel mimarinin ilettigi mesajlar duragandi ve baskin
ideolojiyi yansitiyordu, bugiin, elektronik, hareketli ve etkilesimli ekranlar bu
mesajlarin siirekli olarak degismesine ve diyalog ve miicadele mekanlar1 olmasina

olanak tanimaktadir™.

Venturi’nin “ikonografik temsil olarak mimarlik™ goriisii de problemler icermektedir.
Mimarlik, bilgi aktarim ylizeyi olarak ele alindiginda, geleneksel mimarinin, mesaj
ve anlatilar1 iletiminin sadece diiz anlatisal yiizeyler iizerinden degil, 6zel sekilde
yapilandirilmis bir mekanla olusturuldugu atlanmis olacaktir’®.  Aymi ortacag
katedrali iizerinden 6rnek vermek gerekirse, Hiristiyan anlatilar1 yalnizca yiizeylerini
saran resimlerle degil ayn1 zamanda biitiin mekanin yapisiyla iletilmektedir. Modern

mimarhkta da, benzer sekilde basit geometrik formlar, kaba ve endiistriyel

3 Aym, s.16.
* Aymy, s. 12.
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goriiniimli yiizeyler iizerinden kendi anlatilar1 olan gelisim, teknoloji, verimlilik ve

rasyonelligi iletmistir.

2.2.3.2. Freshwater pavyonu

Gilinlimiiziin 6nemli tasarim problemlerinden birisi, gliniimiiz 6zelliklerini yansitmak
lizere, yeni mekanlarla elektronik ekranlar seklinde c¢alisan ylizeylerin nasil
birlestirilecegidir. Venturi, ekranlari binalarinin yiizeyine eklemektedir ancak bu
olas1 tek ¢oziim degildir. Cok iyi bilinen bir 6rnek olan, NOX/Lars Spuybroek’ in
Freshwater Pavyonu(1996) daha radikal bir yaklasim izlemektedir. Spuybroek, i¢
mekanin siirekli mutasyonunu vurgulamak {izere, diizgiin agilar1 ve diizgiin yiizeyleri
yok etmistir; mekani hareket eder gibi gosteren formlar kullanmistir ve mekan
aydinligin1 degistiren bilgisayar kontrollii aydinlatmalar1 tanitmistir. Hollanda’da
yapilan bina “su” temasi iizerine etkilesimli bir enstalasyonu igermektedir’. Isiga,
harekete ve dokunmaya duyarli almaglar, kalabaliklarin, gruplarin ya da bireylerin
hareketlerini kontrol ederek ve onlarla etkilesime girerek, mekan i¢indeki mavi
1siklarin yonii ve siddetini, yansiticilardan mekana yansitilan tel kafes goriintiilerin
seklini, mekan icinde duyulan ses efektleri ve miizigin kesilmesini, uzamasi

kisalmasini, pes veya bas olmasini, hizlanip yavaslamasini saglamaktadir’®(Resim1).

Spuybroek’in binasi, bilgi ¢ag1 icin basarili bir 6rnektir’’. Siirekli degisen yiizeyleri,
bilgisayar devriminin belirgin etkilerini gostermektedir: tiim sabitlerin degiskenlere
cevrilmesi. Bir baska deyisle, bilgi cagin1 simgeleyen mekan, geleneksel mimarinin
simetrik ve siislii  hacimleri, modernizmin dikdortgen hacimleri veya
dekonstriiktivizmin patlamis ve kirilmis hacimleri degil, formlar siirekli mutasyona
ugrayan ve yumusak kenarlar1 bilgisayar kontrollii goriintii ve sistemlerin kalitesini

gosteren bir mekandir. Bu mekanda en belirgin kavram degiskenliktir.

3 Aymy, s. 13.

36 Lars Spuybroek, Machinig Architecture(Thames and Hudson, Londra, 2004) s.20.
37 Lars Spuybroek, freshH20 eXPO/edit sp(l)ine, (Rotterdam: 1997),
(http://synworld.t0.or.at/level2/soft_structures/nox/frame freshh2o.htm, 7.11.2004).
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Resim 1 Fresh Water Pavyonu’nunda mekan i¢indeki etkilesimlerden ve mekan disindan

fotograflar

Lars Spuybroek, Machinig Architecture (Londra: Thames and Hudson 2004)

Spuybroek, tasarladigi mekanda, su olgusunu g¢agristirmakla beraber, teorik olarak
var olan sivi mimarligin, pratigini ortaya koymaktadir. Marcos Novak, sivi
mimarligi, biikiilen, donen, iginde yasayanlara gore donilisen yap1 olarak
tanimlamistir. Bu yapiin, mimarligin kati malzemeleriyle ¢elismesinden dolayz,
sanal ortamda varlik gosterebilecegini belirtmistir’®. Spuybroek, akiskan bir
goriiniimde ortaya koydugu ancak bir s1v1 gibi akamayan binasini, bilgisayar destekli
alg1 yanilsamalariyla i¢ine dalinan, akan, tepki veren bir i¢ mekanla hareketli ve
akiskan hale getirmistir. Etkilesimli sekilde deneyimlenen i¢ mekan, mimarinin
hareket ettigi algisin1 pekistirmektedir. Spuybroek, yeni medyalari, gelecegin mekani
icin malzemeler olarak kullanmigtir. Boyle bir mekanin tasariminda, plan, kesit
goriiniisten farkli olarak, etkilesimlere olanak taniyan tesisat planlari, program akis

semalar1 6n plana ¢ikmaktadir(Sekil 2).

3% Marcos Novak, Liquid Architecture, (http://www.artmuseum.net/w2vr/timeline/Novak.html#,
8.11.2004).
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Sekil 2 Fresh Water Pavyonu etkilesim plam

Spuybroek, 2004

Spuybroek’in “Su Pavyonu”nda olusturdugu mekan katkilandirilmis gergeklige iyi
bir ornektir. Mekan, etkilesim araglart i¢in, etkilesim araclari da mekan igin

tasarlanmustir.

2.2.3.3. “Being There” arastirma projesi uygulamasi

Spuybroek, katkilandirilmis gergekligi saglamak iizere, dijital 6geleri dogrudan
mekana yansitarak, ziyaret¢iyle mekan arasina gozliikler koymadan, aracisiz olarak
algilatma yolunu se¢mistir. Bu konudaki benzer bir o6rnek, Kuzey Carolina
Universitesi, Bilgisayar Bilimleri Boliimiinde, “Gelecegin Ofisi” arastirmasinin bir

parcasi olarak ortaya konulmustur. Ismi, “Being There” (orada olmak) olan projenin
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amaci, tarihi degeri olan i¢ mekanlarin baska bir ortamda deneyimlenebilmesi icin 3
boyutlu taklitlerinin yapilmasidir. Arastirmacilar, bunun i¢in yansitma araglar1 ve
izleme kameralar1 kullanmiglardir. Hafif ve ucuz malzemelerle, gercek Olciilerinde, 3
boyutlu maketi yapilan mekanin {iizerine, mekanin geometrisine uygun olarak
deforme edilmis goriintiiler yansitilmigtir. Goriintiiler kullanicinin hareketi ve bakis
yonii izlenerek es zamanli olarak deg‘gistirilmistir”. Bu uygulamada, islenmemis
olarak duvarlari, tavan ve tabaniyla yaratilan mekan, yansitma sistemleri ve

bilgisayar teknolojisi yardimiyla insan algist yaniltilarak, istenilen gorsel malzemeyle

kaplanmaktadir(Resim 2).

Resim 2 Being There arastirmasi yapim asamalar1 ve katkilandirilmis yansitmalarla farkh

algilatilan i¢ mekan

David Luebke, Lars Nyland ve digerleri, Being There,
(http://www.cs.unc.edu/Research/ootf/Projects/beingthere.html, 4.11.2004).

** David Luebke, Lars Nyland ve digerleri, Being There,
(http://www.cs.unc.edu/Research/ootf/Projects/beingthere.html , 4.11.2004).
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Giderek incelen, form degistiren, esneklesen ekranlarla yansitma araglarina ve
olusturduklar1 golgelere gerek kalmadan, istenilen goriintii, istenilen form {izerinden
sunulabilir olacaktir. Malzeme ve forma dair algi yanilsamalari daha miimkiin

kilinacak ve eklenen ile gercek form arasindaki fark azalacaktir.

2.3. Bilgisayar teknolojilerinin Mekan Uretiminde Yarattig Degisimler

Mekan {iretimi, birbirini takip eden iki siire¢ olan tasarim ve uygulamadan
olusmaktadir. Bu tanim kismen dogru olmakla birlikte, uygulamadan 6nce gelen
tasarim siireci, uygulamanin olanaklarindan etkilenmekte ve sinirlarin1 uygulamanin
siirlariyla belirlemektedir. Mekanin iiretim siireci, tasarim ve uygulama siirecleri
arasindaki gidis gelislerin toplami olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojileri
bu stiregleri etkileyerek, mekan tasarimi i¢in biiylik degisiklikler ortaya

cikarmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasariminda yarattigi degisimler, mekanin

sekillendirildigi disiplin olarak, ilk dnce mimarlikta ortaya ¢ikmustir.

Geleneksel yapim yontemleri, mekanin tasarimina da yon vermektedir. Tasarimcilar
ve yarattiklart mekansal formlar, malzeme, is giicli, maliyet ve uygulama siiresindeki
sinirliliklardan etkilenerek farkliliklar yaratmaktaki 6zgiirliiklerini kisitlamaktadir.
Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasariminda kullanimi, yeniden diizenlenen tasarim
ve uygulama evreleriyle, geleneksel teknolojilerdeki sorunlarin ¢6ziimiine

yaklagilmaktadir.

2.3.1. Teknolojik Gelismelerin Mekan Tasarimina Etkisi

Kendi doénemleri i¢in farkli formlar, mimari yaklasimlar ortaya koymus ve dénemin

mimarisine damgasini1 vurmus yapilar, cogunlukla ortaya ¢ikan yeni bir teknolojinin

uygun bir sekilde kullanilmasiyla yaratilmistir. Crystall Palace’in cam yiizeyleri,
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glinlimiiz binalarinin ve kentlerinin siluetine, Eiffel Kulesi ise yliksek binalarin
insasina oncli olmustur. Her ikisi de insa edildikleri zamanin teknolojik gelismelerini

sonuna kadar kullanarak bu basariya kavusmuslardir.*’

Bilgi ¢agi olarak adlandirilan giiniimiizde ise en belirgin teknolojik gelisme
Bilgisayar teknolojilerinde yasanmaktadir. bilgisayar teknolojileri dolayisiyla da
bilgisayarin mimari tasarim ve uygulama icine girmesiyle, insa edilemez goziiken,
hayali formlarin, uygulamaya etki eden kriterlerin uygun bir sekilde

kosullandirilmasiyla inga edilebildigi ortaya ¢ikmustir.

Bilgisayar teknolojileri, CAD uygulamalariyla mekan tasarimlarinin teknik ve sunus
gorsellestirmelerinde ¢ok uzun zamandir kullanilmaktadir. Kalem, cetvel ve pergelin
yerini pek ¢cok mimarlik biirosunda bilgisayarlar almis durumdadir. Ancak, bu
uygulamalarla biiro islerinin yliriimesinde bir takim kolayliklar, ¢izim ve
gorsellestirme kalitesinde bazi artislar disinda, tasarimin olusumuna c¢ok biiyiik katki
saglanamamaktadir. Tasarim halen belli kurallar {izerinden olusturulmakta ve
sekillendirilmektedir. Geleneksel tasarlama yoOntemleri bilgisayarlari, gorsellestirme
araclarn olarak geleneksellestirmis durumdadir. Pek ¢ok tasarim biirosunda yaygin
olarak kullanilan 3 boyutlu gorsellestirme programlari, aslinda, 3 boyutlu sanal
evrenlerinde yarattiklar1 simiilasyon gorsellestirmelerden daha fazlasini sunmaktadir.
Yapt tasariminin, alisilagelmis diizglin - geometrilerinden olusan geleneksel
formlarindan ¢ok farkli, degisken, akiskan, yumusak formlarin tasarimi olanakli hale
gelmistir.  Geleneksel geometrilerden farkli olarak yaratilan formlar yeni tasarim
yontemlerini de beraberinde getirmektedir. Plan, kesit diizlemlerinde ifadesi
mimkiin olmayan egrisel, piiriizsiiz, formlar, tasarim verilerinin uygulamaya
aktarilmasinda da farkli yontemlere ihtiya¢ duymaktadir. Bu durum, geleneksel
tasarlama ve uygulama organizasyonunda kokli degisiklikleri zorunlu hale
getirmektedir. Yeni formlarin dretimi, sanal ortamda 3 boyutlu tasarlama
yontemlerini gerekli kilmaktadir. Sanal ortamda tasarlanan formlarin fiziksel yapilar
haline getirilmesi de bilgisayar teknolojileriyle baslayan siirecin ayni teknolojiyle

devamini zorunlu kilmaktadir.

% Branko Kolarevic, Architecture in the Digital Age, Design and Manufacturing, (New York:
Spon Press, 2003), s.3.
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2.3.2. Form iiretimindeki degisimler ve Euclid Geometrisinden

Kartezyen Geometriye gecis

Mimari diisiince, yiizyillarca (2000 yildan daha uzun siire) Antik Yunan’da ortaya
cikan Platon kat1 cisimlerine ve Euclid fikirlerine dayanmistir. Modernizm’in onciisii
Le Corbusier de Vers Une Architecture adli kitabinda bu durumu resmetmistir.
Silindir, piramit, kiip ve prizma Le Corbusier tarafindan gézlemlendigi gibi yalnizca
Misir, Yunan ve Roma mimarilerinin birincil elemanlart degil ayn1 zamanda 20.
ylzyilin ve giliniimiiziin sayisal kati modelleme programlarmin da birincil

41
elemanlandir™.

Euclid varsayimlari:

1. Bir noktadan bagka bir noktaya, diiz bir ¢izgi ¢izilebilir.

Sonlu bir diiz ¢izgi yalnizca diiz bir ¢izgi iizerinde uzatilabilir.
Her noktaya ve her uzakliga bir cember ¢izilebilir.

Tiim dik agilar birbirine esittir.

A

Eger, iki diiz ¢izgiyi kesen bir baska diiz ¢izginin ayni taraftaki i¢ acgilari, iki dik
acidan kiiciikse, bu iki diiz ¢izgi de acilarin dik agidan kiigiik oldugu tarafta

kesisirler*.

Bes varsayimdan olusan teoremin, Euclid tarafindan da belirtildigi gibi ilk dort
varsayimi mutlak geometrinin kurallaridir. 5. varsayim ise Euclid olmayan
geometrilerin kapilarini aralamistir. Dolayisiyla, pek ¢ok matematik¢i 5. varsayimi
sorgulamustir. ilk olarak Friedrich Gauss ve ardindan gelen matematikgiler Euclid
olmayan geometrileri basariyla ortaya koymuslardir. Eugene Beltrami’nin yol agici
eseri, “Euclid olmayan geometriler {izerine yorumlar”, 1868’de siipheye yer
birakmayacak bir bicimde egri ¢izgilerin dogru, kiiresel geometrinin diizlemsel,
kiiresel mekanin ise Euclid gibi diiz goziikebilecegini gostermistir. Bu durum, fizik

ve astronomi diinyasim altiist etmistir. Albert Einstein’in “Izafiyet Teorisi” biiyiik

I Ayny, s.14.
** http://mathforum.org/geometry/wwweuclid/mytrans.htm, 29.7.2005.
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oranda Euclid olmayan geometriye dayalidir ve Euclid geometrisine dayali Newton

fiziginin icerdigi yanlishklar ortaya koymaktadir™.

Analitik geometri, ya da koordinat geometrisi olarak da bilinen, Kartezyen geometri,
cebirin prensiplerinin kullanilarak geometri iizerinde c¢alisilmasidir. Kartezyen
koordinat sistemi ¢ogunlukla, 2 ya da 3 boyutlu 6l¢timlerde, diizlemlerin, dogrularin,
egrilerin ya da cemberlerin denklemlerine katilir. Kartezyen koordinat sistemi,

geometrik sekillerin cebirsel olarak islenmesi i¢in ortaya ¢ikmistir.

Dijital tasarim ve uygulamadaki gelismeler, bazi istisnalar haricinde, Euclid
formlarina hapsolmus mimari formlar1 serbest birakmistir. Mimari formlar, 1997°de
yapimi tamamlanan, Guggenheim Miizesi, Bilbao’ daki** gibi diizlemlerden
bagimsiz egrilere ve egrilerin olusturdugu egri diizlemlere kaymistir. Kiire, kiip,
silindir, piramit ya da prizma gibi Euclid formlarinin bileskelerinden olusan, plan ve
kesit temsilleriyle kavranabilen ve tasarlanabilen mimari formlar, uzayin degisik
noktalarina serpilmis, igbiikey ya da digbiikey egrilerin beraber olusturdugu, kesit ya
da planla kavranilmasi zor egrisel formlar haline gelmistir. Egrilerin yaratilmasi, bir
araya getirilerek egrisel formlarin iretilmesi, geleneksel tasarlama ve uygulama
teknikleriyle ¢ozlilmesi miimkiin olmayan zorluklar icermektedir. Dijital tasarim
ortamlarindaki, kartezyen koordinat sistemleri bu sorunu ¢6zmek icin
kullanilmaktadir. Kartezyen koordinat sistemi iginde, cebirsel denklemleri bilinen
egriler 3 boyutlu olarak sekillendirilmektedir. Denklemlere yiiklenen degerlerin
kontrolii ve degisimi, yeni egrilerin, tasarimci ya da bilgisayar tarafindan

olusturulmasina ve 3 boyutlu formlarin yaratilmasina olanak tanimaktadir.

S6zkonusu tiim tasarlama islemlerinin, 3 boyutlu kartezyen koordinat sisteminde
olusturulmasi, mimari formlarin, diiz formlarin geometrisi olan Euclid yerine, egrisel

formlarin ifadesi olan kartezyen geometriye dogru kaydigini gostermektedir.

Mekan tasarimlarinin temsilleri, geleneksel tasarlama yontemlerinin 2 boyutlu

kagitlarindan, dijital tasarimlarin 3 boyutlu ekranlarina akmistir. Dijital formlarin,

# Kolearevic, Branko, A.g.e.,s.14.
* http://www.greatbuildings.com/buildings/Guggenheim_Bilbao.html, 28.4.2005.
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formiillerle ifade edilmesi, formiil degerlerinin siirekli degistirilerek, bir animasyon
halinde sunulmasi, dérdiincii bir boyut olan zamanin da temsil olarak kullanilmasina
olanak tanimaktadir. 4. boyut, degisik alternatifleri artarda hizli bir bigimde sunarak

form yaratmada, miikemmellik ve hiz kazandirmaktadir.

2.3.3. Farkh Disiplinlerde Uretim Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin

Kullanim

Mekan tasarimi agisindan formda yasanan degisim, tasarimin diger dallar1 ele
alindiginda ge¢ kalinmis bir siirectir. Doganin iginde sikca karsilasilmayan, ancak
geometrinin kolay bir ifadesi olan Euclid formlari, endiistriyel tasarim, gemi ve ugak
tasarim1 gibi pek ¢ok alanda yerini kartezyen formlara birakmustir. Uriiniin tiim
bilesenlerinin tasarimi, liretim testleri, iiretim siirecinin ve araglarinin kontrolii artik
tamamen bilgisayar teknolojilerinin bir biitlinliik i¢inde ¢alismasiyla saglanmaktadir.
Tasarim ve iretim siiregleri, ayn1 platform i¢inde bagka ortamlara veri aktarimi
ihtiyac1 duymadan ¢aligilan, birbirini takip eden iki siire¢ haline gelmistir. Mimarlik,
film endiistrisi i¢in gelistirilmis Softimage ve Maya gibi yazilimlari, ugak tasarimi ve
tretimi icin gelistirilmis CATIA yazilimini1 farkli disiplinlerden devralarak,

bilgisayar teknolojilerine gegisteki gecikmeyi durdurmustur™®.

Ozellikle gemi tasarimi, bilgisayar teknolojilerine gegiste, mimarlik icin biiyiik
olanaklar sunmustur. Tasarim organizasyonu ve Olcek agisindan ¢ok benzesen iki
tasarim disiplini, gemi tasariminin bilylik oranda bilgisayar teknolojilerine dayali
tasarim siirecinin mimarliga uyumlandirilmasinda pek c¢ok noktada isbirligine
girmistir®®. Iki tasarim disiplini, birbirlerine benzemekle birlikte, iiretim siirecinde
farkliliklar olugmaktadir. En belirgin farkliliklar iiretimin organizasyonunda ortaya
cikmaktadir. Gemi {iretimi, {retimin yapildig1i yer olarak tek bir mekan
kullanmaktadir. Yapi iiretimi ise her iiretim siireci i¢in farkli bir alana gitmekte, bu
alanin cografyasindan, ¢evre kosullarindan, yerel malzemelerinden ve malzemelere

ulagsma giiclinden etkilenmektedir. Gemi tiretimi i¢in kurulan {iretim organizasyonu

* Branko Kolarevic, A.g.e.,s.10.
* Ayny, s.8.
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pek cok iiretim i¢in gegerli olmaktadir. Ancak, yap1 iiretimindeki organizasyon her
tretimde farklilagsmaktadir. Teknolojiye ulasmaktaki giicliikler bunun en belirgin

nedenlerinden biridir.

Yerinde iiretim gerektiren pek cok uygulama siireci, fabrikada iiretim ardindan
montaj siirecine doniigsmiistiir. Bu sekilde bir iiretimle bilgisayar teknolojileriyle
saglanan topografik veriler, dijital ortamda analiz edilmekte, bilgisayar ortaminda
tasarlanmakta ve iiretim verileri iiretim bandina gonderilerek, biiyiik hassasiyette
parca iiretimi yapilmaktadir. Uretilen parcalar ya da bilesenler, uygulama alaninda
dijital tarayicilar yardimiyla kontrollii bir sekilde, hassas olarak birlestirilmektedir.
Uygulama sonunda dijital ortamda 3 boyutlu olarak yaratilan tasarimin tipatip
benzeri bir yapiya ulasmak miimkiin olmaktadir. Geleneksel teknolojilerde ¢ok farkl
ekiplerin, farkli dillerde anlagarak olusturdugu yapilardaki, Ol¢i ve malzeme

toleranslari, bilgisayar teknolojileriyle ortadan kalkmaktadir.

Bilgisayar teknolojileriyle birlikte yap1 liretimi malzeme iiretimini de etkileyen bir
stireci baslatmis ve Euclid formlariin bir uzantisi olan belirgin 6l¢li ve sekildeki
malzeme gruplari, modiiler {iretimden, i1smarlama(custom) {iiretime donmiistiir.
Tasarim, malzeme ve uygulama verilerini takip eden siirli bir siire¢ olmaktan
cikarak, verileri kendisine gore degistiren, daha sanatsal ve 6zgiir bir siire¢ haline

gelmistir.

Kolarevic’e gore, geleneksel tasarim yontemleri ve yapim organizasyonlartyla ¢izim
ve kagitlara dayali veri dagitiminda kaybedilen verimlilik, Bilgisayar teknolojilerinin
kullanilmasiyla, %28-40 oraninda geri donecektir’’. Bu kazang tasarim bilgisinin
dogrudan mimardan, miihendise, bilesen {ireticisi ya da montaj hattina ulagmasiyla
elde edilmektedir. Yap1 projesi gibi kapsamli ve pahali yatirimlarda bdyle bir

verimlilik artig1, biiyiik bir kazang haline gelmektedir.

Bilgisayar teknolojilerini verimli bi¢imde kullanan diger tasarim disiplinlerinin,

liretimin tiim siireclerini dijital ortamda birlestirerek, tasarima bagladig: platformlar,

7 Ayny, 5.59.
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yap1 tasarimi disiplini i¢in de gerekmektedir. Bilbao, Guggenheim Miizesi’ nin {inlii
mimar1 Frank Gehry, pek cok projesini, bilgisayar teknolojilerini kullanarak
gerceklestirmistir. Frank Gehry, Dassault Systemes®™ isimli Fransiz firmasi
tarafindan ugak tasarimi ve montaj1 i¢in kullanilan CATIA programimi kullanarak,
gerceklestirdigi projelerinden elde ettigi tecriibelerini, ayn1 programi, yapi tasarimi
alaninda, mimarlik ve diger disiplinleri ayni platformda bulusturmak amaciyla
yeniden tasarlamistir. Digital Project isimli program, mimari en tepeye koyarak, yapi
projesinin bastan sona, dijital ortamda tasarlanarak, organize edilmesini
hedeflemektedir’’. Digital Project’le mimarlik ofislerinde, kagit tizerinde
gorsellestirme amaciyla kullanilan, Autocad ve 3DS Max gibi programlarin yerine

tasarimin baslatilip sonuclandirilabildigi bir platform 6nerilmektedir.

Halen ¢ok kapsamli ve biiyiik ya da ayricalikli bazi projeler disinda verimlilik i¢inde
kullanilamayan bilgisayar teknolojileriyle tasarim, T{retim ve organizasyon
altyapisinda biiyiik degisimlere ihtiya¢c duymaktadir. Diinyanin bilgi ¢cagini yasadig
donemde, boyle bir degisimin yapi tasarimi alanina pek cok boyutta girecegi
goriilmektedir. Glinlimiizde geleneksel yapim yontemleri haline gelmis olan
betonarme ve ¢elik sistemler, ilk ¢iktiklar1 donemlerde yap1 saglamligi ve yapim hizi
konusunda biiylik ilerlemeler vaat etmekteydi ve hizla kabul goérdii. Benzer bir
degisimin, biiyliik oranda maliyet diisiisii ve zaman kazanci vaat eden bilgisayar
teknolojilerine dontisiimle de yasanacagi sOylenebilir. Bu degisim, biiylik mimarlik
ofislerinin ¢alisma diizenini ve tasarimlarini etkileyecegi gibi, tasarima eslik eden,
diger ekiplerin ¢alisma sekillerini de degistirecektir. Miihendislik, peyzaj mimarligi,
i¢c mimarlik ve sehir bolge plancilig1 gibi pek ¢ok disiplinde dijital tasarim ortamlari

kurulacaktir.

* http://www.3ds.com/products-solutions/plm-solutions/catia/overview/, 6.7.2005.
* http://www.gehrytechnologies.com/products.html, 5.7.2005.
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2.3.4. Bilgisayar Teknolojileriyle Birlikte Mimarin Roliindeki

Degisimler ve Diger Disiplinlere Etkisi

Bilgisayar teknolojilerinin, tasarimdan uygulamaya tiim yapi iiretimi siirecinde
kullanilmasi, is organizasyonu ve ise katilan ekipler agisindan da degisimler
ongormektedir. Mimarlar, tasarimlarini yaptiklari binalarin ¢izimlerini, yap1 insaati
iistlenicilerine sunarak, kismen sahneden ¢ekilmekte ve uygulama sirasinda sézlesme
takibi yapan yonetim ekibine doniismektedirler’. Mimarlarin uygulama siirecindeki
bu durumu, bazi hallerde yasalardan, bazi hallerde ise bazi biiyiik projelerde mimarin
tizerindeki calisma  yiikiinlin  agirhgindan  kaynaklanmaktadir.  Bilgisayar
teknolojileri, kagit lizerinde veri akisini ortadan kaldirarak, tasarimi {iretimden
ayrilmayan ve {retimi kapsayan bir siire¢ haline getirerek, mimarin yap1
kapsamindaki her tiirlii iiretimi kontrol edebilme sansin1 dogurmaktadir. 3 boyutlu
tasarimlar dijital ortamdan hi¢ ayrilmadan, iiretim bantlarina ve montaj hatlarina
yonlendirilmekte, son olarak da yine ayn1 3 boyutlu verilerle saha iizerindeki insaatin

dogrulugu denetlenmektedir.

Ronesans mimari, binalar1 tasarlarken uygulama siirecini de hesaba katarak ve
uygulamay1 da bizzat kontrol ederek isini yapmaktaydi. Daha sonra uygulama ve
tasarim birbirinden ayrilarak, mimarlik sadece tasarim isiyle ilgilenen bir disiplin
haline doniisti®'. Bilgisayar teknolojilerinin, yapi tasarimi meslegi igine girmesi,
mimarin modernizm 6ncesi haline geri donerek, tasarimdan uygulamaya dek devam
eden kontrol giiclinii devralmasini saglamistir. Yap1 tasarimi iginin, modernizmle
beraber, yiiklenici tarafindan ingaat miihendisligi, sehir ve bolge planciligi, peyzaj
mimarlig1 ve i¢ mimarlik gibi farkli uzmanlik alanlarina dagitildig: is boliimii, mimar
tarafindan kontrol edilen biiylik bir proje haline doniismiistiir. Gorev dagilimindaki

degisim, biitlin diger disiplinler gibi i¢ mimarlik disiplinini de etkileyecektir.

I¢ mimarin bilgisayar teknolojileriyle tasarrmdaki baglantisi iki sekilde olabilecektir:

3% Branko Kolarevic, A.g.e., s.58.
3! Branko Kolarevic, A.g.e.,s.57.
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e Mimar tarafindan yonetilen yap1 tasariminda, i¢ mekan tasarimcisi ve iiretim
denetimcisi olarak.
e Islevini yitirmis ya da eskimis bir mekanm, yeniden tasariminda, bagimsiz

tasarimci ve Uretim denetimcisi olarak.

I¢ mimarin, bagimsiz olarak ¢alistig1 durumda, bilgisayar teknolojilerini kullanarak
olusturacagi tasarim ve {iretim Orgiitlenmesi, zaman ve maliyet kazanci saglayacaktir.
Mimarlik disiplininin, bilgisayar teknolojileriyle elde ettigi basar1 i¢ mekan
tasariminda daha pratik olarak elde edilebilecektir. I¢ mekan tasarimi ve i¢ mimarlik
disiplini, 6l¢ek ve beraber ¢alistig1 diger disiplinlerin konularina hakimiyet agisindan,
tasarim ve iretim siireclerinin birlikte kontrol edilmesine daha fazla olanak
tanimaktadir. I¢ mimarligin konum itibariyle, bilgisayar teknolojilerine yeni adapte
olan mimarlhk ve halihazirda bilgisayar teknolojileriyle ¢alisan endiistriyel tasarim
disiplinleri ortasinda yer almasi, bilgisayar teknolojileriyle tasarim platformuna

gecisinde kolayliklar saglayacaktir.

2.3.5. Mimarhk ve Endiistriyel Tasarimdaki Uygulamalarin i¢ Mekan

Tasarmmina Yansimasi

Tasarimlar, her ne kadar, dijital platformlarda iiretilse de verilerin alinacagi ve
islenerek insa edilecegi topografyalar (ya da i¢ mimarlik i¢in i¢ mekanlar) fiziksel
cevrededir. Dijital ortamdaki tasarimlarin iretilebilmesi icin fiziksel verilerin
sayisallastirilarak, dijital ortamlara aktarilmasi gerekmektedir. Alinan verilerin de
tasarimda degerlendirilerek, dijital ortamdan fiziksel c¢evreye c¢ikarilmasi
gerekmektedir. 3 boyutlu sayisallagtirma ve CNC(Computer Numerically Controlled)
tiretim teknikleri, dosya halinden iiretime kadar bilgisayar teknolojilerinin

kullanimini miimkiin kilmaktadir. >

2 Aym, s.31.
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2.3.5.1. Fiziksel verinin dijital ortama aktarim

3 boyutlu sayisallastirma i¢in degisik sekillerde ¢alisan tarayicilar kullanilmaktadir:
Bazi tarayicilar, fiziksel model iizerine tarayicinin koluyla dokunularak, x,y,z
koordinatlar1 belirlenen noktalardan 3 boyutlu model iiretilmesi, bazilar ise sabit bir
noktadan lazer i1sinlar1 yansitarak, geri donen isinlar araciligiyla koordinatlar
belirleme prensibiyle calismaktadir(Resim 3). Her iki yontemde de, fiziksel model,
uzaydaki nokta bulutlart seklinde sayisallastirilmaktadir. 3  boyutlu tasarim
programlart i¢in anlamsiz olan nokta bulutlari, 6zel programlar araciligiyla, 3

boyutlu bilgisayar modellerine déniistiiriilmektedir>>.

Resim 3 Cesitli 3 boyutlu tarayicilar

Leica Geosystems ( http://hds.leica-geosystems.com/products/products.html, 7.8.2005)

Ic mekan tasariminda kullamlmas: acisindan, kollu tarayicilar, kol mesafesi gibi
etkenler dolayisiyla uygun degildir. Lazer tarayicilar, sabit bir noktadan 1sin
yollayarak calistig1 i¢in daha uygun bir sayisallagtirma sunmaktadir. Lazer tarayicilar
ise Onlerindeki engellerin ardin1 algilayamadiklari i¢in pratik kullanimda bir takim

zorluklart ortaya ¢ikarabilmektedir. 3 boyutlu bilgisayar modellerine doniistiirme

> Aym, s.32.
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siirecinde farkli noktalardan alinan taramalar birlestirilerek modelin tamami elde

edilmektedir.

2.3.5.2. Dijital verinin fiziksel ortama aktarim

Mimarlarin, c¢izebildiklerini insa etmek ve insa edebildiklerini ¢izmek {iizerine
sekillenen tasarim yaklagimlari, bilgisayar teknolojileriyle de tamamen yok
edilebilmis degildir. Bilgisayar teknolojileriyle iiretilen formlar biiyiik oranda, onlar1
iiretecek makinelere ve makinelerin kapasitelerine bagh durumdadir’®. Makinelerin
tretimde kullandiklar1 degisik teknikler ve kapasiteleri, bir takim kategorileri

olusturmaktadir:

2 Boyutlu tiretim

CNC kesme ya da 2 boyutlu iiretim, en bilinen iiretim tekniklerinden birisidir.
Plazma arki, lazer 151n1 ve su jeti gibi degisik kesme yontemleri kullanilarak, kesme
kafasinin hareketi ya da tlizerinde kesilecek levha seklindeki malzemenin bulundugu
yatagn, bilgisayar kontrollii olarak hareket etmesi ile iiretim yapilir’> (Resim 4).

Iki boyutlu iiretim, i¢ mekanlarda, kullanilacak malzemelerin gereken boyutlarda
kesilmesine olanak taniyacaktir. Bdylece, pek cok yapt malzemesinde var olan

modiiler iiretim standartlarina baglh kalma zorunlulugu ortadan kalkacaktir.

Eksilterek tiretim

Eksilterek iiretim, kati bir malzemenin istenilmeyen bdliimiiniin ¢ikarilarak kalan
parcanin iretilmesidir. Kazima basligt malzemenin iizerinde bilgisayar kontrollii
olarak dolasarak, istenilen formun iiretilmesi amaciyla kazima yapar. Uriin,
kullanilan malzemeden iiretilecek formdan ve kullanilan makinenin kapasitelerinden
etkilenmektedir. Kazima kafasinin hareket kabiliyeti arttik¢a, liretebilecegi, formlar
da artmaktadir. Eksilterek iiretim teknigi son {riinlerin elde edilmesi igin
kullanilabildigi gibi ¢ogunlukla son iiriinlin bagka bir islemle elde edilecegi kaliplarin

sekillendirilmesi icin de kullanilmaktadir. Uretim yapan makinelerin, kontroliiniin

> Aym, s.33.
> Aym, s.34.
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saglanmas1 i¢in bilgisayar ortaminda hazirlanan modellerin baska bir program

araciligryla makine kontrol programina doniistiiriilmesi gerekmektedir.

Eksilterek iiretim, i¢ mekan tasariminda pek ¢ok noktada kullanilabilir alternatifler
sunmaktadir, tekrar eden bir siislemenin ya da detaymn bire bir kopyalarinin
iiretilmesi, Uretimi ¢ok iscilik gerektiren zor formlarin kisa zamanda ve diisiik
maliyetle iiretilmesi miimkiin olabilmektedir. I¢ mimarliktaki, geleneksel iiretim
tekniklerinin, dijital fabrikasyon teknikleriyle birlestirilmesiyle karma iiretimler elde

etmek de olanaklidir.

Resim 4 Plazma yontemiyle kesim yapan 2 boyutlu CNC tezgahi

http://science.howstuffworks.com/plasma-cutter5.htm, 7.8.2005.

Ekleyerek Uretim

Ekleyerek iiretim, kazimayla ¢alisan eksilterek iiretimin aksine, iiretim malzemesini
katmanlar halinde iist iiste ekleyerek tiretimi gerceklestirmektedir. Ekleyerek {iretim,
hizli prototiplime ve masaiistli iiretim olarak da anilmaktadir. Ekleyerek iiretimin
degisik teknikleri olmakla birlikte genel olarak, {i¢ boyutlu sanal modelin dilimlere
ayrilmasi ve her dilimin {iretim kafasina bilgi olarak aktarilmasiyla calisan katman
katman tiretim prensibine dayanmaktadir’®. Bazi tekniklerde iiretim malzemesi 6zel
bir tiir re¢inedir. Sivi haldeki re¢ine, katmanlar1 olusturmak iizere lazer 1s1nina maruz

birakilir, katilastirilarak yiikseltilir ve son olarak sivi reginenin i¢inden katt form

%6 Aym, s.36.
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cikarilir. Regine yerine metal alasimlarinin tozlar1 da kullanilarak benzer bir teknikle
tiretim yapilmaktadir. Ekleyerek iiretim, diger liretim yontemlerine gére daha uzun
zaman alan ve pahali bir yontemdir ancak baska herhangi bir teknikle ya da

geleneksel olarak tiretilemeyecek pek ¢ok formun iiretimine olanak vermektedir.

Ekleyerek iiretim, i¢ mekan tasarimlarinda, seri iiretimi bulunmayan geleneksel
yontemlerle tek olarak iiretilmesi ¢ok pahali ve zor bazi pargalarin iiretiminde

kullanilabilir bir yontemdir.

Sekillendirerek iiretim

Sekillendirerek iiretim, degisik yontemlerle {retilmis malzemelerin, dijital
tasarimdaki  ihtiyaglar  dogrultusunda yeniden sekillendirilmesini  olanakl
kilmaktadir. Ornek olarak, diiz borularm, bilgisayar kontrollii kivirma halkalari
arasinda 1s1l islemlerle biikiilerek, ¢ift egrili formlarin elde edilmesi verilebilir. Isil
islemler ve basing uygulanarak pek ¢ok plastik ve metal malzeme ve cam yeniden

sekillendirilebilmektedir’’.

I¢ mekan tasariminda, dijital tasarim dogrultusunda, sekillendirerek iiretim, i¢ mekan
donatilarinin bilesenlerinin olusturulmasi amaciyla kullanilabilir. Dijital verilerle
sekillendirilmis bilesenler, uygulanacaklari mekanla 6l¢ii agisindan toleranssiz olarak

uyum saglayacaklardir.

Dijital montaj

Bilgisayar kontrollii liretim araglarindan ¢ikan fiziksel pargalarin degisik boyutlar
nedeniyle, zamanlama ve tagima maliyetlerini azaltmak icin yerinde montaj tercih
edilebilmektedir. Pek ¢ok par¢adan olusan donatilarin dogru olarak, hizli bir sekilde
monte edilmesi de bilgisayar teknolojileriyle devam eden bir siireci baslatmaktadir.
Fabrikadan ¢ikisinda, barkotlarla montaj sirast belirlenmis parcalar, dijital izleme

sistemleriyle kontrollii olarak monte edilebilmektedir.

7 Aym, s.38.
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Bilgisayar teknolojilerinin tasarimda, bilesen tiretiminde ve montajda birlesik sekilde
kullanimi, 6l¢li ve montaj hatalarindan dogan zaman ve para kaybini en aza
indirecektir. Montaj sirasindaki islemlerin kismen bilgisayar teknolojileriyle

yiiritiilmesi, nitelikli is giliciine olan ihtiyac1 azaltacaktir.

2.4. Bilgisayar Teknolojilerinin Gelisimi

Bilgisayar teknolojilerinin baslangici, M.O. 2800’lerde Cinliler tarafindan kullanilan
Abakiis’e kadar gitmektedir’®. Bilimdeki gelismelerle birlikte, matematik, saymaktan
ya da toplama ¢ikarma yapmaktan daha fazlasma ihtiya¢ duymaya baslamstir™.
Hesaplama, bir takim karmasik fonksiyonlarin ¢6ziimiindeki engel haline gelmis ve
islemleri hizlandiran bir yardimciya ihtiyag duyulur hale gelinmistir. Ilk mekanik
hesap makinesi matematik¢i Brasiel Pascal tarafindan 1642°de icat edilmistir ve
Pascaline adini almistir®. Bugiinkii anlamda bilgisayar teknolojilerinin sinyallerini
ilk olarak veren makine Charles Babbage tarafindan 1812’de gerceklestirilmistir.
Buhar enerjisiyle ¢alisgan bu makineyle bir dizi islem sirali olarak, otomatik bigimde
yapilmakta ve sonuglar delikli kartlar {izerinde goriintiilenmekteydi®'. Bugiinkii
bilgisayarlarin onciilii olarak kabul edilen ENIAC sahneye ¢ikana kadar 1812°den
1930’lara otomatik hesaplama iizerine pek ¢ok c¢alisma yapilmistir. ENIAC,
programlanabilir ilk elektronik bilgisayar olmasiyla 6nemli bir yere sahiptir. ENIAC
pek cok iglemi art arda degisik sekillerde siralayabilmesiyle benzerlerinden ayirt
edilmekteydi ancak 187 metrekarelik alan ihtiyaciyla yakistirilan “Dev” lakabini da
hak etmekteydi. ENIAC 1946’dan 1955’e kadar verimli bir sekilde kullanilmigtir®.
ENIAC ve onu takip eden EDVAC ve UNIVAC, hafiza verilerini depolayan binlerce
ampule gereksinim duymaktaydi ve girdi ve ¢iktilar delikli kartlarla
diizenlenmekteydi. UNIVAC, Amerika’da 1951°deki oy sayimlarinda kullanilmis ve

bu kamusal kullanimla bilgisayarlarn halkin dikkatini ¢ekmesini saglamistir®.

¥ http://www.eingang.org/Lecture/abacus.html, 2.7.2005.

> http://www.eingang.org/Lecture/forefathers.html, 2.7.2005.

5 http://www.eingang.org/Lecture/pascaline.html, 2.7.2005.

%! http://www.eingang.org/Lecture/difference.html, 2.7.2005.

%2 http://www.eingang.org/Lecture/eniac.html, 2.7.2005.

5 http://www.scsite.com/dc2005/index.cfm?action=homeflash, 2.7.2005.
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Bilgisayardaki  degisimler yaninda diger teknolojilerdeki degisimler de
bilgisayarlarin kii¢iilmesine, ucuzlamasina ve yayginlagmasina katki saglamistir.
1947°de transistorlarin icadi, ciisseli ve enerji kullanimi agisindan verimsiz
ampullere alternatif yaratmistir. 1958°de ise ilk entegre devre ya da chip gelistirilmis
ve bilgisayarlarin kiiciilmesi ve ucuzlamasi i¢in bilyiik bir adim olmustur®. Gitgide
kiiciilerek degisen bilgisayarlar, 1971’ de Intel tarafindan ilk mikrog¢ipin piyasaya
stiriilmesiyle fiyatlar1 ve bakim zorluklari nedeniyle sadece ordu, iiniversiteler ve
biiylik 6lgekte hesaplamaya ihtiya¢ duyan sirketler disinda miisterileri yokken, daha
cok kullaniciya hitap edebilir hale gelmistir. Kullanimi halen pek ¢ok agidan,
zorluklar iceren bilgisayarlarin bugiinkii kullanimina benzer bir hal alarak
kisisellesmesi ve “kisisel bilgisayar” olarak anilmasi 1970’lere tarihlenmektedir®.
Bilgisayarlar kisisellestik¢e, insan ve bilgisayar etkilesimi bir sorun haline gelmistir.
Bu etkilesim, delikli kartlarin hazirlanmasi, bir takim diigmelerin acilip kapatilmasi
ya da bazi ampullerin degistirilmesi seklinde ortaya c¢ikmis ve siirekli geliserek
devam etmistir. Gelisme, kendi bilgisayarin1 programlamaktan, komut satirinda
program c¢agirmaya ve giinlimiizde grafik kullanici ara ylizlerinde fareyle etkilesim
saglamaya kadar degismistir. Bir miizik seti, bir televizyon ya da mikrodalga bir firin
icinde bir bilgisayar bulmak artik miimkiindiir. Boylece, bilgisayar teknolojilerinin
sadece masa lizerindeki bilgisayarlar1 degil, bilgisayarlarin kontrol edebildigi ya da
icine girebildigi pek ¢ok araci da icerdigi goriilmektedir. Bilgisayarlarin goriiniisleri
gibi kullanim alanlar1 da degismistir. Gegmisteki kullanim amac1 olan hesaplamadan
cok farkli olarak, is, liretim, ticaret, egitim, eglence, sanat, haberlesme gibi bir¢ok
alana girmis olan bilgisayarlar, insanlarla daha ¢ok etkilesim i¢indedir. Bu durum
insan-bilgisayar etkilesimini, bilgisayar bilimi ve teknolojisinden ayri, gelecekteki

pek ¢ok olusuma yon verebilecek bir dal haline getirmistir.

% http://www.eingang.org/Lecture/advances.html, 2.7.2005.
5 http://www.scsite.com/dc2005, 2.7.2005.
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2.4.1. insan-Bilgisayar Etkilesimi

“Bilgisayar-insan etkilesimi, insan kullanimi igin etkilesimli bilgisayar sistemlerinin tasarimi,

degerlendirmesi ve gerceklestirilmesiyle ve bunlari gevreleyen diger etkenlerin arastirilmasiyla
66 25

ilgilenen bir disiplindir™".
Bilgisayarlarin yaygimlasmasiyla birlikte, 1980°li yillarin ortalarinda, Ingilizcede
Insan-Bilgisayar Etkilesimi anlamina gelen sdzciiklerin bas harflerinden olusan HCI

(Human-Computer Interaction ya da Interface(arayiiz)) kavrami ortaya ¢ikmugstir®’.

2.4.1.1. Insan-bilgisayar etkilesimi arastirmalar

Bilgisayarin masa tizerindeki ekran, fare ve klavyeden olusan goriintiisii, bilgisayar
bilimini ve insan-bilgisayar etkilesimini i¢eren pek ¢ok arastirmanin sonucudur. Bu
arastirmalar, bilgisayar bilimini(uygulama tasarimi, arayliz tasarimi) igermesinin
yaninda, psikoloji(bilissel islemler teorilerinin uygulamasi ve kullanici
davranislarinin deneysel analizleri), sosyoloji ve antropoloji(teknoloji, is ve Orgiit
etkilesimleri) ve endiistriyel tasarim(etkilesimli iiriinler) gibi pek ¢ok disiplinler arasi

arastirmay1 da icermektedir®.

Insan-bilgisayar etkilesimi bilim, miihendislik ve tasarrma dayanmaktadir. Insan ve
makine arasindaki iletisimi arastirdigi i¢in, hem insan hem de makine tarafindaki
bilgilerle desteklenmektedir. Makine tarafinda, bilgisayar grafigi teknikleri, isletim
sistemleri, programlama dilleri, gelistirme ortamlariyla iligkilidir, insan tarafinda ise
iletisim teorisi, grafik ve endiistriyel tasarim disiplinleri, dil bilim, sosyal bilimler,
biligsel psikoloji, insan performansi, miihendislik ve tasarim ydntemleriyle

iliskilidir®.

5 http://sigchi.org/cdg/cdg2.html, 2.7.2005.

7 http://ved.yeditepe.edu.tr/y_lisans/tr/cekirdek.html, 2.7.2005.
% http://sigchi.org/cdg/cdg2.html, 2.7.2005.

% Aynu.
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2.4.1.2. Giiniimiizde insan-bilgisayar etkilesiminin durumu

Gilinlimiizde, tasarim i¢in kullanilan CAD/CAM sistemleri, yaygin halde kullanilan
grafik ara yiizlii igletim sistemleri de dahil olmak tizere pek ¢ok grafik kullanici ara
yiizii, Ivan Sutherland’in 1963’teki doktora tezi olan Sketchpad’e dayanmaktadir’®.
Etkilesimin monitor iizerine 1s1kl1 kalemle dokunulmasiyla saglandigi sistemden bu
yana, 1965°te 151kl kaleme ucuz bir alternatif olarak ortaya ¢ikan fareler, bitmap
ekranlar, pencereler ve masatistii gibi pek ¢ok sistem ortaya ¢ikmustir. Pek ¢ok sistem
bir dncekinin eksiklerini kapatmak tizere gelistirilmistir ve ayni prensiple gelismeler

devam etmektedir.

Insan-bilgisayar etkilesiminin giiniimiize kadar olan gelisiminden ortaya ¢ikan ekran,
klavye ve fareden olusan goriintiisii, yasama ve is mekanlarinda bir donat1 ya da bir
arag olarak yerini almasia olanak tanmmustir. Is yerlerinde isin yiiriitiilmesiyle ilgili
pek c¢ok alana girmis olan bilgisayarlar, yasama mekanlarinda da mikrodalga
firinlardan, ¢amagir, bulasik makinelerine, alarmli saatlerden, klimalara kadar pek
¢ok ev donatisinin i¢ine gdmiilii olarak ¢aligmaktadir. Hayatin gegtigi mekanlarin bir
parcas1 haline gelen bilgisayar teknolojilerinin ve insan-bilgisayar etkilesimindeki

gelismelerin, gelecegin mekanlarina yon verecegini diisiinmek ¢ok zor olmayacaktir.

2.4.1.3. Giiniimiizdeki  gelismeler 1518iInda  insan-bilgisayar
etkilesiminde gelecekte olmasi beklenen ve planlanan

gelismeler

Hizla gelisen ve her gegen giin hayatin daha da biiyiik bir parg¢asinda etkili olmaya
baslayan bilgisayarlarin, gelecekteki gelisimleri konusunda fikir sahibi olmak,

mekanda ne sekilde yer alacaklarin1 6ngérmeye yardimci olacaktir.

7 Brad A. Myers. A Brief History of Human Computer Interaction Technology. (ACM
interactions. Cilt. 5, Say1. 2, Mart, 1998) s. 44-54.
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Gelecekteki gelismelerin kavranabilmesi i¢in onlar sekillendirecek etkenlerin
bilinmesi gerekmektedir. Myers’a gore bu etkenler’':

e Bilgisayar fiyatlarindaki disiisle birlikte daha hizli sistemlere ve daha yiiksek
hafizali bilgisayarlara sahip olunacak.

e Bilgisayar bilesenlerinin boyut olarak kiiciilmesiyle birlikte daha c¢ok tasmabilir
hale gelecekler.

e Bilgisayar bilesenlerinin enerji gereksinimleri azalacak ve bu tasinabilirligi
arttiracak.

e Yeni goriintileme teknolojileri bilgisayarlarin ve bilgisayar iceren araglarin
degisik formlar almasini saglayacak.

e Bilgisayarlar ortamda farkli araglarin igine girerek yok edilecek(Orn.
Televizyonlarda, videolarda, mikrodalga firinlarda...)

e Yeni fonksiyonlar i¢in 6zellesmis farkli bilgisayarlar ortaya ¢ikacak.

e Ag haberlesmesi ve farklh bilgisayarlar iizerinde es zamanli yapilan hesaplama
islemi gelismeleri artacak.

e Bilgisayarlar daha yaygin bir sekilde, o6zellikle bilgisayar meslegi disindan
olanlar tarafindan kullanilacak.

e Girdi teknolojilerindeki(6rn. ses, el hareketleri, kalem...) gelismelerde artis,
fiyatlarda ise diislis olacak. Bu durum, pek c¢ok nedenle girdi bilgisayarlara
alisamayarak, daha Onceki bilgisayar devriminin disinda kalanlari da isin igine
alacak.

e Artan sosyal endiselerle birlikte bilgisayar kullaniminda dezavantajh
gruplarin(érn. ¢ocuklar, fiziksel ve gorsel olarak oOziirli olanlar...) bilgisayara

ulasimi artacak.

Yukaridaki gelisme etkenleri dogrultusunda, gelecekte, asagidaki karakteristik

ozelliklere sahip HCI’larin gelismesi beklenmektedir:

Yaygin Iletisim
Bilgisayarlar yiiksek hizli yerel aglarda haberlesecekler, kizil Otesi, ultrasonik,

hiicresel ve baska teknolojileri kullanacaklar.

! http://sigchi.org/cdg/cdg2.html, 2.7.2005.
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Yiiksek fonksiyonlu sistemler
Sistemlerin onlara baglanmis fazla sayida fonksiyonlar1 olacak. Teknik ve teknik
olmayan pek c¢ok kullanicinin geleneksel 6grenmeye(kullanim kilavuzlariyla)

zamaninin olmayacagi pek ¢ok sistem olacak.

Bilgisayar grafiklerinin seri sekilde elde edilebilmesi
Pek ¢ok masaiistli bilgisayar icine konulacak ucuz ¢iplerle resim isleme, grafik

doniistiirme, render ve etkilesimli animasyon yayginlik kazanacak.

Karisik medya

Sistemler resim, ses, video, yazi ve formatli veriyi tutacak. Bunlar kullanicilar
arasinda degistirilebilecek. Tiiketici elektroniginin(érn. miizik setleri, televizyonlar,
videolar...) ayr1 diinyalar1 bilgisayarla kismen birlesecek. Baski ve bilgisayar

diinyas1 karsilikli olarak birbirinin i¢ine gececek.

Yiiksek bant genigliginde etkilesim

Bilgisayar grafiklerindeki, yeni medyadaki ve yeni girdi/cikti araglarindaki
hizlanmayla birlikte insan ve makinenin etkilesimi de hizlanacak. Bu, sanal gerceklik
ve bilgisayarli video gibi 0zellik agisindan daha farkli ara yiizlerin ortaya ¢ikmasini

saglayacak.

Genig ve ince ekranlar
Yeni goriintiileme teknolojileri genis, ince ve az enerji harcayan ekranlari
olgunlastiracaklar. Bu durum, tasmabilirlik {izerinde c¢ok etkili olacak. Kagit ve

kaleme benzer kalemle etkilesim saglanan bilgisayarlar ortaya ¢ikacak.

Gomiilii bilgisayarlar

Bilgisayarlar masaiistii bilgisayarlarin 6tesine gecerek, her nesnenin icine girecek.
Mekanlar, akilli yemek pisirme araglarindan aydinlatmalara, su tesisatlarindan
perdelere kadar kiigiik bilgisayarlarin yonettigi bir canlanma yasayacak. Bu

gelismeler, bir noktaya kadar hayatta yer almaya baslamistir. Gelecekteki fark ise
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icine bilgisayarlar gomiilmiis tiim donatilarin birbirleriyle ve kullanicilariyla
koordineli bir sekilde ¢alisabilecegi bir agla baglanmasi olacaktir. Bu araglarin, insan
etkilesimi ara yiizleri ise gilinlimiizdeki masaiistii bilgisayarlarinkinden c¢ok farkli

olacaktir.

Grup ara yiizleri

Insan gruplarimin koordinasyonunu saglayacak ara yiizler yayginlasacaktir(drn.
toplantilar, miihendislik ve tasarim projeleri, ortak belgelerin gozden gecirilmesi
icin.). Bu ara yiizlerin orgiitlerin dogasi ve isin boliinmesi iizerinde c¢ok biiyiik
etkileri olacaktir. Grup halinde yapilan tasarim modelleri sistemlerin igine

gomiilecek ve bu durum tasarimlarda rasyonalizasyon getirecektir.

Kullanict uyarlayabilirligi

Siradan kullanicilar kendi uygulamalarini ihtiyacglarina gore degistirebilecekler ve bu
giici kendi alanlarinda yeni uygulamalar gelistirmek {izere kullanabilecekler.
Gilinlimiizde, kullanicinin konusundan ziyade bilgisayar ve programlamaya dayanan
uygulamalar, daha ¢ok, kullanicinin konu hakkindaki bilgilerine dayanan bir eksene

dogru kayacak.

Sézkonusu pek ¢ok degisim giiniimiizde gerceklesmeye baslamistir. Cep telefonlart,
cep bilgisayarlari, diziistli bilgisayarlar daha tasinabilir, daha kaliteli goriintii verir,
birbirine baglanarak veri aligverisinde bulunabilir hale gelmistir. Yeni isletim
sistemleri, bilgisayar, televizyon, miizik seti, telefon ve ev elektrik sistemi gibi
birbirinden bagimsiz cihazlarin ayni ortamda g¢alisabilmesine ve birbirlerini kontrol
edebilmelerine olanak tanimaktadir. Hizla hayata giren kablosuz ag protokolleri, pek
cok cihazin masrafsiz bi¢cimde birbirine baglanmasin1 saglamaktadir. Gitgide
ucuzlayan ve kiigiilen kameralar gozetlemede kullanilmakta ve insan-bilgisayar
etkilesiminde ara¢ olma yolunda 6nemli ¢aligmalarin igine dahil edilmektedir.

Yukaridaki gelismelerin bir sonucu, bilgisayar sistemleri kismen eriyerek ortamlar
icinde goriinmez olacaklar ve kullanicilarinin aktiviteleriyle daha ¢ok baglantili bir

hal alacaklardir’>.

2 Aynu.
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Bilgisayar bilgisinin kalem kagit kullanmak kadar gerekli bir hale gelmesi diger
yandan ise bilgisayarin gitgide daha fazla isleve sahip olmasi ve karmasiklagmasiyla
Ogrenilmesinin ve Ogretilmesinin zorlagmasi, insan-bilgisayar etkilesimini olumsuz
yonde etkilemektedir. Insanlar, bilgisayarlara ihtiya¢ duymakta ancak daha kolay bir
sekilde hayatlarina dahil etmeyi talep etmektedirler.

2.4.2. Insan-Bilgisayar Etkilesiminde I¢ Mekan Tasarimim Etkileyecek

Kavramlar

Insan-bilgisayar etkilesimini etkileyen yukaridaki durumlar géz oniine alinarak, ic
mekan tasarimini dogrudan ya da dolayli olarak etkilemesi beklenen asagidaki
kavramlar incelenecektir.

e Yaygin Bilgisayarlar (Ubiquitous Computing)

o Katkilandirilmis Gergeklik(Augmented Reality)

e Giyilebilir Bilgisayarlar(Wearable Computers)

e Dokunulabilir Araytiizler(Tangible Interfaces)

2.4.2.1. Yaygin bilgisayarlar(Ubiquitous computing)

Bilgisayar ve insan etkilesimi iizerine, glinlimiizde popiiler olarak kullanilan grafik
kullanic1  arayiizlerinden(GUI) farkli bir yaklagimi ortaya koyar. Yaygin
bilgisayarlar, bir bilgisayar terminali karsisinda oturularak kurulan, bilgisayar
etkilesiminden farkli olarak, ‘“her yerde” olan bilgisayarin kullanimini Onerir.
Boylece bilgisayar ve sundugu yetenekleri monitdr, klavye ve fare liggeninin disina
cikarilarak, yaratilmis olan simiilasyon diinyadan, daha gercek olan insan bedeni ve
ihtiyaclarii, sosyal iligkilerini igeren mimariye yayilmaktadir. Bu yayilma,
bilgisayarin ve teknolojinin seffaflasarak mekan i¢inde goriinmez oldugu bir sistemi
hedeflemektedir. Sistemde, tiim bilgisayar islemlerinin ayni bilgisayar {izerinden

yapilmasi elestirilmis ve bilgisayar, birbirine gériinmez aglarla bagli, kendi islevinin
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seklini yansitan, bulundugu mekana uyan farkl aletler olarak ele alinmistir. Bu farklhi
aletler, insan dogasindan kaynaklanan verileri arayiiz olarak kullanmaktadir, boylece
bilgisayarin anlasilmaz sanal diinyasi, insanin dogal hareketlerini kavrayacak ve
benzer tepkiler verecek sekilde evcillestirilmektedir. Tiim mekan, bilgisayar

monitoriiniin, klavye ve farenin yerine gegmektedir.

[Ik olarak 1991 yilinda bilgisayar arastirma merkezi, Xerox PARC(Paolo Alto
Research Center)’ta, Mark Weiser tarafindan dile getirilen bu sistem, degisik

alanlarda geliserek glinlimiize kadar gelmistir.

Yaygin bilgisayarlarin gelisimi {izerine Marc Weiser’in dngoriilerine, William A.S.

Buxton, mimarlik {izerinden ilging bir aciklama getirmistir:

Teknoloji 1sim1yor

Weiser’in bilgisayar modelini, 1sitma sisteminden 6rnek vererek, tarih perspektifi i¢ine kolayca
yerlestirebiliriz. Eski zamanlarda mimarlik(6zellikle soguk iklimlerde) isinin tutulmasi iizerine
yogunlagsmisti. Yangina sebep olmadan, atesi barindirabilecek 6zel yapilar yapilmisti. Tipki, ilk
zamanlarinda bilgisayar1 yerlestirmek i¢in yapilan 6zel yapilar gibi. Bunlar “bilgisayar merkezi”

olarak bilinmektedir.

Mimarlik gelistikge, tek bir odadan daha fazla odada i1sinmaya olanak taniyan sominelerin oldugu
binalar insa edildi. Ancak, sominelerin bacaya yakin olmasi gerektigi i¢in sadece bazi 6zel odalarin
atesi vardi. Benzer sekilde paralellik gosteren bilgisayar gelisiminde de, bilgisayarlarin merkezlerin

disinda bulunabilmesi olanakliydi ancak havalandirma ve elektrik tesisatina ulagabilmek kaydiyla.

Isitma sisteminin daha sonrasinda Franklin sobalar1 ve daha sonra da radyatdrler vardir. Artik her oda
da 1s1ya sahibiz. Bu, dagitimi saglamak iizere, bir tesisata ihtiya¢ duysa bile. Tesisat, 1sinin dagilimini
saglamak {izere Odenmesi gereken kiicikk bir bedel olarak goriilmektedir. Tekrar, bilgisayar
teknolojisinin gelisimi(su an i¢cinde bulundugumuz gelisim) ile paralel bir durum séz konusudur.
Tesisata baglandigimiz siirece, bilgisayara her odadan ulasmak miimkiindiir. Tipki 1sitma sisteminde

oldugu gibi, bu, mekana bir zorlama ve hareket serbestligine bir kisitlama getirmektedir.

Bu durum bizi, en yeni 1sitma sistemi gelisimesine getiriyor: Iklimlendirme. Burada, i¢ mekan
iklimlendirmesinin tiim 6zellikleri(is1, hava durumu, nem vs...) her odada kontrol edilebilir. Bunu

saglayanin ne oldugu goriinmezdir ve bilinmez(1s1 pompasi, gaz, mazot, elektrik?)
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Mekanda sahip oldugumuz, sadece, iklimi tercihlerimize gore degistirebilmemize olanak taniyan bir
kumandadir. UbiComp™ bu gelismis 1sitma sisteminin, bilgisayar analojisidir: ikisinde de teknoloji

goriinmez bir bigimde mimarliga eklenmistir.
9 74

Marc Weiser, dilin, insan bilgisinin alis verisi i¢in ilk medya teknolojisi oldugunu
belirtmektedir. Kagit ise medya olarak ikinci teknolojidir. Kagit, dilin tiim
ozelliklerini almis ve en zayif noktasi olan zaman i¢inde kaybolmanin da iistesinden
gelmistir. Dil ve kagit iizerindeki teknoloji goriinmez olmustur. Insanlar her giin
kullandiklar1 halde teknolojinin farkinda degillerdir, onlar her yerdedir ve
seffaflagmiglardir. Artik, iiclincli bir medyanin da seffaflasacagini diisiinmek ¢ok
dogaldir(Dijital Medya)”.

Bilgisayar sistemleri ve islettikleri programlar, kavramasi zor araylizlerden,
devrelerden, baglantilardan olugmaktadir, insanlar daha kolay anlasilir arayiizler

talep etmektedirler.

Teknoloji, popiilerlestigi ve insanlar tarafindan her giin kullanilmaya baslandig:
zaman, kullanilan teknolojinin farkina varilamamaktadir ve teknoloji goriinmez
olmaktadir. Ornegin, katlayip kesmekten, yazip ¢izmeye, kagit kullanmay1 6grenmek

10 yillik bir zaman almaktadir.

Insanhik tarihinde, bu teknolojiler insanlarin Ogrenmesi sonucu gdriinmez
olmuslardir. Ancak, yaygin bilgisayarlardaki seffaflik aksi yondedir. Bilgisayar
teknolojisinin, uzun silirede insanlara 6gretilmesindense, her giin kullanilan teknikler
bu sisteme adapte edilebilir. Bu yaklasim, insanlarin yeni aletleri 6grenme siiresini
kisaltacak ve kullanirken harcadiklar1 dikkati azaltacaktir. Kagit kullanma
teknikleri(yaz1 yazma, katlama, ataglama, zzimbalama, dosyalama, damgalama, vb...)

elektronik dokiimanlar i¢in kullanilabilir, yazi tahtas1 dijital tahtalara uygulanabilir,

73 Ubiquitous Computing kisaltmasi.

™ William A.S. Buxton, Living in Augmented Reality: Ubiquitous Media and Reactive
Environments,(Erlbaum: In K. Finn, A. Selen & S. Wilber, 1997), s. 363-384.

7 Chaeyong , Jay, Survey on Ubiquitous Computing and Augmented Reality,
(http://www.contrib.andrew.cmu.edu/~arangyi/papers/ubicomp.html, 2.7.2005).
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boylece bilgisayar disindaki gercek hayatta oldugu gibi, bilgisayarh aletlerden alinan
bilgi de arka planda kalabilir.”®

Yaygin bilgisayarlar, Marc Weiser ve William Buxton tarafindan asagidaki sekilde

kategorize edilmistir:

e Her yerdelik(ubiquity): Etkilesimler, tek bir bilgisayar tarafindan kontrol
edilmemektedir. Bilgisayara ulasim her yerden miimkiindiir. Herhangi bir ofiste,
boylar1 yaz1 tahtalarindan, defterlere, kol saatlerine kadar degiskenlik gdsteren pek
cok bilgisayar birbirine aglarla bagl olacak ve kablosuz olarak hareketli ve uzaktan
iletisim kuracaktir.

e Seffaflik: Bu teknoloji, zorlama icermez ve goriinmezdir. Ev veya is mekanina
onun bir pargasiymis gibi, bir sandalye, bir masa, bir kitap gibi dogal olarak adapte

edilir.”’

Marc Weiser gelecegin evinde yaygin bilgisayarlarin nasil yer alacagini soyle

acgiklamaktadir:

113

Yaklasan UbiComp ¢aginin iki habercisi her seye gémiilmiis olan mikro islemciler ve internettir. Orta
smif bir Amerikan evinde 40 adet mikro islemci bulmak kolaydir. Bunlar, alarmli saatlerde,
mikrodalga firinlarda, televizyon kumandalarinda, ses ve TV sistemlerinde, ¢ocuklarin oyuncaklarinda
bulunabilir. Bunlar halen iki sebepten dolay1r UbiComp olarak degerlendirilememektedir: gogunlukla
her biri farkli zamanlarda kullanilmaktadir ve hala eski tarz aletler, tost makineleri ve saatlerin
seklindedirler. Onlar1 birbirine baglayimn, artik UbiComp’ u baslatabileceginiz bir teknolojidirler.
Onlar1 bir de internete baglayin, artik milyonlarca bilgi kaynagini evinizdeki yiizlerce bilgi alict
sisteme baglamis oldunuz. Elektrik kesintisinden sonra zamanini kendisi ayarlayan saatler, yemek
tarifleri yiikleyen mikro dalga firmlar, yeni sozciiklerle ve yazilimlarla kendini siirekli yenileyen
¢ocuk oyuncaklari, kirlendigi zaman kendini temizleyen ve yabancilari bildiren boyalar, segici sekilde

sesi kesen duvarlar, sadece birka¢ 6rnek’.

2

76
Ayni.

77 William A.S. Buxton, Living in Augmented Reality : Ubiquitous Media and Reactive

Environments,(Erlbaum: In K. Finn, A. Selen & S. Wilber, 1997), s. 363-384.

"*Mark Brown Weiser, John Seelly. The Coming Age of Calm Technology (Xerox PARC, 1996).
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Bilgisayarin ortaya ¢iktig1 ilk giinlerden bu yana insan-bilgisayar etkilesimi 2 asama
gecirmistir: Bir bilgisayarin pek ¢ok kullanici tarafindan paylasildigr ilk donem ve
kisisel bilgisayar donemi. I¢inde bulundugumuz internet ve dagitilmis bilgisayar
kullanimi dénemi bir ge¢is donemidir. Weiser, 3. donemin her yerde olan
bilgisayar(Ubiquitous Computing) donemi olacagini ve 2005 ile 2020 yillar1 arasinda
gelisimini siirdiirecegini belirtmektedir. Her yerde olacak olan bilgisayarlar sayica
insanlardan fazla olacaklar ve ilk donemin aksine insanlar1 paylasacaklardir.
Bilgisayarlar ¢evremizde bulunan ve mekanlar1 dolduran her objenin i¢inde birbiriyle

haberleserek var olacaklardir.”

Marc Weiser, yaygin bilgisayarlar kavramini takip ederek, “Sakin Teknoloji”
kavramin1 ortaya koymustur. Aslinda, i¢inde bir ¢ift rahat ayakkabidan, iyi bir
kalemden ya da bir gazetenin kapiya getirilmesinden daha ¢ok teknoloji
barindirmayan bilgisayarlarin digerlerine gore neden daha vahsi oldugu sorusunu,
insan dikkatinin iki olgu arasindaki farklilasmasi olarak agiklamaktadir. Sakin
Teknolojiler, dikkatin hem merkezini hem de daha az yogunluktaki disini
etkilemektedir ve ikisi arasinda gidip gelmektedir. Bilgisayar teknolojisi ise siirekli

merkezde takip edilmektedir.*

Bilgisayarin ve bilgisayar kullaniminin evcillesmesini hedefleyen sakin teknolojiler
ve yaygin bilgisayarlar kavramlari, gelecekte mekani ve iginde bulunanlari dolayli ve
dogrudan etkileyecektir. Insan ve bilgisayar iliskisini, insan ve gevresi arasindaki
iliskiye benzetmeye calisan bu kavramlar, c¢izdikleri resimle insan ve c¢evresi
arasindaki iligkinin en belirgin sekilde ortaya konuldugu mimarlik ve i¢ mekani isaret

etmektedir.

Bilgisayarin en yogun olarak kullanildig1 alan olan is mekanlarinda yogun olarak
aragtirmalar ve uygulamalar yapilmigtir. Popiiler yasama heniiz kisisel
bilgisayarlarin yerine gecebilecek kadar girmemis olmakla beraber bilgisayarlarin

bazi islevlerini {istlenen ayr1 birimler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

7 Aynu.
50 Aynu.
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Kablosuz ag protokolleriyle birbirlerine baglanan ev donatilari, gelecegin
mekanlarinin nasil degisecegi konusunda ipuglar1 vermektedir. Ev aydinlatma,
giivenlik sistemlerinin, televizyon, DVD ve miizik sistemlerinin, buzdolabi, firin,
camasir makinesi gibi donatilarin kablosuz olarak birbirlerine ve internete baglandigi
sistemler piyasaya ¢ikmaya baslamistir®. Ev sahiplerini ve aliskanliklarmi taniyan
sistemler, ev i¢inde diisiiniilmiis belli aktivitelerin isleyisini ortadan kaldiracak ya da
degistirecek yenilikler sunmaktadir. Boyle bir durum mekanlarin tasariminda bugiin

kabul goren ihtiya¢ programlarini ve fonksiyon semalarini degistirecektir.

Donatilar, elektronik aletlerin birbirine baglanmasindan ¢ok daha Gteye gececektir,
hicbir elektronik parca igermeyen, hatta elektrikle baglantisi bile olmayan pek c¢ok
donat1 kiiciik almaglarla(sensor) ve bilgisayarlarla donanacaktir. Bu donatilar,
mobilyalari, duvar kagitlarini, perdeleri hatta duvar boyasini da igerecektir. Boyle bir
degisimle i¢ mekan tasarimcisinin elindeki malzeme segenekleri de degisecek ve
artacaktir. Malzemelerin birbiriyle ve kullanicisiyla etkilesimi, i¢c mekan algisina da

fakliliklar getirecektir.

Yaygin bilgisayarlarin  oncelikli olarak ¢alisma ortamlarinda etkin olmasi
beklenmektedir ve bu konuyla ilgili pek ¢ok aragtirma yapilmaktadir. Uygulamalar
cogunlukla, bu arastirmada deginilen bagka kavramlarinda icine katildigi projeler
seklinde gergeklestirilmektedir. Yaygin bilgisayar uygulamalari, ileride, diger

kavramlarla birlikte kullanimlariyla 6rneklenecektir.

2.4.2.2. Katkilandirilmis gerceklik

Bilgisayar uygulamalarini, bilgisayar monitoriiniin camindan disartya ¢ikaran ve
insan-bilgisayar etkilesiminde farkli araclar Oneren bir baska kavram da
katkilandirilmis ~ gergekliktir. Katkilandirilmis gergeklik uygulamalart fiziksel

gerceklik ve sanal gergeklik arasinda bir gergekligi onermektedir. Bilgisayarin sanal

81 http://www.cfsd.org.uk/PSS/Ex_networked home_appliances.htm, 2.7.2005.
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ortaminda kurulan etkilesimin, insanlarin yasadigi fiziksel ortama ¢ikarilmasi

katkilandirilmig gergekligin konusudur.

Katkilandirilmis gerceklik, sanal gergeklikten farkli olarak mekansal agidan fiziksel
gercekligi yani goriinen diinyay1 kullanir. Ortam, fiziksel gergeklik {izerine bilgisayar
ve goriintiileme teknolojileriyle sanal eklentiler bindirilerek algilanir. Goz Oniinde
canlandirmak {izere, savas ucagi pilotlarinin kaski oniindeki yar1 saydam ekranda,
pilotun bakis yoniinde menzile giren ugagi isaret eden goriintiiler ve bilgi akisinin

olusturulmasi 6rnek verilebilir.

Bir AR(Augmented Reality) sisteminin asagidaki 6zelliklere sahip olmasi gereklidir:
e fiziksel ve sanal nesneleri fiziksel ¢cevrede birlestirir;
e ctkilesimli ve ger¢ek zamanli olarak calisir;

e sanal ve fiziksel nesneleri birbirlerine gére uygun konumlandirir™.

AR, alg1 kanallarinin i¢inde ya da oOtesinde, insanin yeteneklerini artirmayi
saglamaktadir. AR’1n ortaya ¢ikisi 1960’lara uzansa da arastirma laboratuarlarinin
disinda uygulamalar bulmasi 30 yila yakin zaman almistir. i1k uygulama alanlarindan
birisi tiptir.  izleyen siiregte, fotokopi makinelerinin tamiri(PARC Xerox ta),
ingaatlarda aliiminyum gergilerin kurulmasinda, karmasik bakim ve onarim iglerinde,
montaj rehberliginde, ucgaklardaki elektrik kablolarinin montaji gibi endiistriyel
islerde uygulama alani bulmakla beraber i¢ mekan tasarimi ve 6zel efekt tasarimi

gibi farkli islerde de uygulama bulmustur®(Resim 5).

Pek c¢ok uygulamada, kafaya takilan gozliikk seklinde bir goriintiileme araci
yardimiyla bir bilgisayar tarafindan kaydedilen fiziksel ¢evrenin goriintiisii {izerine,
bilgi iceren yazilar, hareketli-hareketsiz goriintiiler, 3 boyutlu nesneler eklenerek,
kullanicinin =~ gordiigi  fiziksel ¢evrenin  kullanim  performansini  arttirmak

hedeflenmektedir(Sekil 3). Uygulamalar yogun bi¢imde, bilgisayar bilimi ve

82 “Ronald Azuma, Yohan Baillot, Reinhold Behringer, Steven Feiner, Simon Julier, Blair Maclntyre.
Recent Advances in Augmented Reality (IEEE Computer Graphics and Applications, Cilt no 6,
Say1 21, Kasim-Aralik 2001) ,s. 34.” (http://www.cs.unc.edu/~azuma/ismar2002.pdf, 15.10.2004).
$State of Augmented Reality, (http://vr.c-s.fr/starmate/innovation.htm, 15.10.2004).



teknolojisine dayali oldugu ig¢in,
laboratuarlarinin kontroliindedir. Eklentilerin yapildigi goriintiiler, fiziksel mekandan
ve i¢indeki nesnelerden kaynaklandigi i¢in mekan algis1 ve mimariyle ilgili bilgiye

siklikla ihtiyag duyulmaktadir. Bu bilgilerin var oldugu disiplin olarak mekan

tasarimi1 AR’1 dogrudan ilgilendirmektedir.

pek c¢ok uygulama bilgisayar arastirma

Resim 5 Katkilandirilmis gerceklik kullanilarak fotokopi makinelerinin tamiri

Anish Tripathi, Augmented Reality: An Application for Architecture,

(http://www.usc.edu/dept/architecture/mbs/thesis/anish/thesis_report.htm) 22.12.2003

Bilgisayarla ortaya ¢ikan pek ¢ok kavram gibi AR da teknolojik gelismelere ihtiyag

duymakta ve tanimini netlestirmek tlizere etkilenmektedir. AR’1 gergeklestirilebilir

kilan teknolojilerdeki gelisme,

popiilerlesmesinde de biiyiik rol oynayacaktir.
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Sekil 3 Kafaya takilan katkilandirilmis gergeklik gozliiklerinin ¢alisma semasi

www.cc.gatech.edu/classes/ AY2002/cs7497 spring/Lectures/07AR.ppt, 7.8.2005.
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AR’1 miimkiin kilan teknolojiler, en birincil duyu olan gérme iizerine yogunlagmustir.
Gergekligin algilanmasinda en 6nemli girdileri saglayan, gérme duyusu iizerine
yapilan AR caligmalari, insan gérme duyusunun gergek diinyay: algilamadaki asir
hassasiyeti nedeniyle ¢6ziilmesi zorluklar iceren pek ¢ok problemle karst karstyadir.
Bu durum, insanin gérme yoluyla algisinin olusumunu da kapsayan pek ¢ok veriyi

gerektirmektedir.

Gorme lizerine kurulu AR sistemlerinde 3 temel teknolojiye ihtiyag duyulmaktadir:
e Goriintiileme Araglari
e lzleme sistemleri

e Mobil bilgisayar giici**.

Gortlintlileme araglar 3 temel gruba ayrilmaktadir.

o Kafaya takilan gériintiileme araglari: Bu araglar, kafa {izerine takilarak, bakilan
yondeki mekan {iizerine, verilerin bindirilmesine olanak tanimaktadir. Son
gelismelerle, birlikte, hantal olan bu araclarin yerini gozliik seklinde hafif araglar
almistir. Bu araglarda bakilan goriintiiniin derinlik i¢inde algilanmasini saglayan ve
saglamayan olmak {izere bir ayrim s6z konusudur. Insan gozii retinasina diisen
goriintiiler sag ve sol gozde farklidir. Beyin aldig1 goriintiileri iist iiste bindirerek 3
boyutlu goriintiiyii ve derinlik algisin1 olusturur®®. Sentetik ortamda ise, her iki goze,
ayn1 gOriintiiniin iki g6z arast mesafe kadar uzakliktan alinmis kopyalarmin
verilmesiyle stereoskopik goriintiiler olusturularak, derinlik algis1 taklit edilmektedir.
Kafaya takilan goriintiileme araglarinin, yar1 saydam bir ekrandan ger¢ek goriintiileri
gosteren ve opak bir ekranda kameradan alinan goriintiileri isleyerek aktaran olmak
tizere iki ayr1 teknoloji bulunmaktadir. Bir bagka teknoloji de goériintiilerin lazer
1sinlartyla dogrudan retinaya diisiiriilmesidir®.

e Avuc ici goriintiileme araclari: Uzerine bir kamera bagli olan, kiigiik ekranli hafif
araglardir. Goriintiiler, kameradan gelen goriintiilerin iizerine eklemeler yapilmasiyla

olusturulur.

% Kevin Bonsor, How Augmented Reality Will Work?
(http://computer.howstuffworks.com/augmented-reality.htm, 5.8.2005).

$Michel Lou, Light, the shape of Space, designing with space and light, (J. Wiley, 1996), s. 27.
% Ronald Azuma ve digerleri, A.g.e., s. 2.
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e Yansutmali gériintiileme araglari: Ozellikle i¢ mekan uygulamalarinda
kullanilabilir bir sistemdir. Eklenmek istenen goriintiiler, fiziksel nesnelerin lizerine

yansitilir®’.

Goriintiileme aracglarinin ¢esitli olmasi, varolan ve gelistirilen teknolojilerin farkli

mekan ve gorevler icin farkli sekiller almasindan kaynaklanmaktadir.

Ic mekan tasarimi agisindan 6nemli bir agilim olabilecek, yansitma cihazlariyla
saglanan etkilesimde bir takim teknolojik problemler s6z konusudur. Yansitma
cihazlarmin igiklarmin renk kalitesi ve parlakli§i bazi uygulamalarin giin 1s18inda
gerceklestirilmesini  olanaksiz hale getirmektedir, bunun yaninda uygulamanin
biiytlikliigiine gore pek cok yansitma cihazi gerekebilmektedir, bu durum maliyet
acisindan sorunlar ¢ikarmaktadir. Bir baska sorun da yansitmayi alan yiizeyle
etkilesime giren kullanicinin gdlgesinin yiizeye diismesidir. Bu durum da birden ¢ok
yansitma cihazi kullanilarak agilmaya ¢alisilmaktadir. Bilgisayarlarin, cam kutularin
disina ¢iktigi bu dénemde teknolojik gelismeler de bu yonde ivme kazanmustir.
Ozellikle goriintiileme teknolojilerinde biiyiik bir ucuzlama olacagi ve ekranlarmn pek
cok boyda ve pek ¢ok sekilde ortaya ¢ikacagi bir dsnem yaklasmaktadir®™®. Gelecekte,
ekran ve goriintileme araglarinin i¢ mekanin malzemeleri arasina girecegi
sOylenebilir. Hollandali tiiketici elektronigi iireticisi, Phillips’in biikiilebilir, esnek
ekranlar iizerine arastirmalari, ekranlarin i¢c mekanlarda farkli sekiller alarak i¢
mimari malzeme olarak kullamlabilme potansiyelini ortaya koymaktadir™.
Biikiilebilen, sekillendirilebilen ekranlarin i¢ mekan donatilarinin goriintiisiinii ve
donatilarin kullanicisiyla etkilesimini ¢ok farkli boyutlara gotiirebilecektir. Bu

degisim, donatilarin tasarimindan, iiretimine pek ¢ok faklilagsmay1 da doguracaktir.

3 boyutlu goriintiilerin gozliiksiiz de algilanabilmesi 3 boyutlu goriintii veren
ekranlarla miimkiin kilmmaktadir’®. Bir baska yontem de holografik goriintiiler

olusturulmasidir. Bu goriintiiler, mekan i¢inde 3 boyutlu olarak olusturulmaktadir ve

87
Ayny, s. 2.

% http://www.research.philips.com/newscenter/archive/2004/rollabledisplay.html, 2.7.2005.

% http://www.polymervision.nl/Technology/Index.html, 2.7.2005.

% http://www.dti3d.com/, 2.7.2005.
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gercekmis gibi algilanabilmektedir. ABD’de, MIT’ de gelistirilen “Heliodisplay”
isimli  goriintiileme sistemi goriintiileme cihazindan belli yiikseklige kadar
goriintiileri havada asili sekilde olusturabilmektedir. Bu goriintiilerle etkilesime de
gecilebilmektedir’'. Giindelik kullanim i¢in ekonomik agidan hala uygun olmayan bu
sistemler teknolojinin gelismesiyle beraber ucuzlayip, daha kaliteli hale geldikge, i¢
mekan icin, insan, bilgisayar ve mekan etkilesiminin 6n plana c¢iktigi pek c¢ok

aktiviteyi ortaya ¢ikaracaktir.

Izleme sistemleri, arastirmacilarin uygulamadaki en zorlu kosullarindan biri olan
kullanicinin  mekan icindeki nesnelere goére konumunun belirlenmesi ig¢in
kullanilmaktadir. Bu yolla, mekan igine yerlestirilecek goriintiilerin yerleri
saptanmaktadir. Izleme sistemleri aym1 zamanda kullamicinin, kafa ve goz
hareketlerini de takip ederek, es zamanli olarak bilgisayara aktarmaktadir.”” izleme
sistemlerinin referans aldigi nesnelerin ol¢iilebilirligi ve tanimlanabilirligi agisindan,

i¢ mekanlarda yapilan uygulamalar, dis mekanlara gore daha basarili olmaktadir.

Izleme sistemleri ve almaglar da ekranlar gibi teknolojik gelismelerin merkezindeki
cihazlar halindedir. Sese, 1s1ya, harekete ve uygulamalarin 6zelliklerine gore degisen
pek c¢ok degiskene duyarli, hassas almaclar arastirilmakta iiretilmekte ve
pazarlanmaktadir. Bir baska kavram olan giyilebilir bilgisayarlarin gelismesi ile
hantal goriinimdeki almag, bilgisayar ve goriintiileme cihazlarinin kiiciilecegi ve

mekanla etkilesimin farklilasacagi 6ngdriilmektedir.

Mobil bilgisayar giicli, goriintiilerin olusturulabilmesi i¢in gerekli olan bilgisayar
kapasitesini ve bu bilgisayarin taginabilir olma 6zelligini ifade etmektedir. Varolan
tagiabilir bilgisayarlarin, kapasiteleri derinlik algis1 katmayan bir takim
goriintiilemeye olanak tanimakla beraber, her iki goz i¢in ayr1 goriintii olusturulmasi
nedeniyle daha ¢ok islem kapasitesi gerektiren stereo goriintiilerin elde edilmesi igin
halen yeterli degildirler. Hizla ilerleyen teknolojiyle beraber pratik olarak

kullanilabilecek  sistemlerin 2005  yilindan sonra miimkiin olabilecegi

°! http://www.io2technology.com, 2.7.2005.
%2 Kevin Bonsor, A.g.e.
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ongorillmektedir’”. Hizli, kablosuz aglarin yayginlasmasiyla mobil bilgisayara olan
ithtiyacin bliyiik oranda azalacagi da tahmin edilmektedir. Katkilandirilmis gergeklik
bu baglamda yaygin bilgisayarlardan faydalanabilir™.

Bu konuda bir uygulama, Almanya, Darmstadt’ta bulunan Fraunhofer IPSI,
tarafindan gergeklestirilmistir. Projede, sanal ve gercek cevrelerin modern ¢alisma
mekanlarinin olusturulmasi i¢in uyumlandirilmasi hedef alinmustir’.  Giiniimiiz
calisma ortamlarinda bilgisayar kullanimi1 ve insan-bilgisayar etkilesimi elestirilerek,
bilgisayar karsisinda gercek diinyadan yalitilan kullanici yerine, ¢alisma ortamlarinda
esas olan insan-bilgi ve insan-insan etkilesimiyle yiiriitiilen isbirligi onerilmektedir™®.
Bilgisayar kullanmak araba kullanmak gibi, bilincin arka planinda gelismelidir’’. Bu

durum, bir kavram olarak yaygin bilgisayarlar1 isaret eder.

Aragtirmalardan elde edilen bulgular 1s18inda, miisteri odakli olarak degisen is
yonetimi sistemlerinin, daha dinamik ve esnek yapilar istedikleri gézlemlenmistir.
Bu durum, plansiz sekilde, gelen isin durumuna gore degisen, belli siirede bitirilecek
bir proje i¢in, is takimlarinin kurulmasina ihtiya¢ duymaktadir. Cesitli sekillerdeki
caligmalara esnek sekilde gecisteki basari, biiylik oranda, takimlara sunulan bilgi

araglarinin kapsamina ve birlesimine baghdir.”®

Roomware uygulamasinda, arastirmacilar, ¢alisma ortamlarinda, insanlari saran
cevrenin insan ve bilgi arasindaki arayiiz olacagim1 ve bir kisminin goériiniir bir
kisminin ise goriinmez olarak, fiziksel ¢evre iginde gomiilii bir sekilde her yerde var
olacagmi(ubiquitous) Ongodrmiislerdir(Sekil 4). Bu oOngoriilerini gergeklestirmek

lizere yaygin bilgisayarlar ve katkilandirilmis gerceklik kavramlarini kullanmiglardir.

% Ayn1.

% Chaeyong Jay, A.g.e.

% http://www.ipsi.fraunhofer.de/index_e.html , 10.8.2004.

% J. Caroll, “Roomware: Toward the Next Generation of Human-Computer Interaction Based on an
Integrated Design of Real and Virtual Worlds”, Human Computer Interaction in the New
Millenium, (Addison Wesley, 2001), s.554.

7 Aymy, s. 557.

% Aymy, s. 557.
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Katkilandirilmis gerceklik, bilgiye ulasmada siber uzayin kullanimi yerine, mimari
mekanin fiziksel ylizeylerinin, kap1 pencere ve duvar gibi masa, sandalye gibi
Ogelerinin ve araglarmin bilgi ile katkilandirilmast ve her birinin insan-bilgi

etkilesiminde bir arayiiz olmasi seklinde proje i¢ine girmistir.”

Aragtirmalarin  bulgularindan yola c¢ikilarak gelece§in ofisinde yaratic1 siireci
desteklemek {lizere mimari mekanm1 bilgisayar tabanli bilgi mekaniyla
katkilandirilacak donatilar gelistirilmistir. Donatilar I-LAND® adi verilen cevre
icinde yer alacak ve BEACH® adi verilen yazilimla kontrol edilecektir.

Insan-
Bilgisayar
Araytizleri

Katkilandi-
rilmig

Bilgisayar
Destekli

Sekil 4 Roomware yapilanma semasi

J. Caroll, “Roomware: Toward the Next Generation of Human-Computer Interaction Based on an
Integrated Design of Real and Virtual Worlds” Human Computer Interaction in the New
Millenium (Addison Wesley 2001)den uyarlanmistir.

[I-LAND® ortami1 igin yiiriitilmesini saglayacak pek c¢ok donatiyr icermektedir.
(Resim 6) Bunlar, projeksiyon ylizeyleri, ¢alisma masalari, konferans sandalyeleri
gibi calisma mekanlarimin bilindik donatilarinin  bilgiyle katkilandirilmis ve
birbirlerine agla baglanmig halleridir. Proje icindeki farkli donatilarla, konferans

sirasinda tek yonlii bilgi aktarimi  yerine, bilgisayar destekli konferans

%Ay, s. 555.
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sandalyelerinin, projeksiyon duvarina aktarilan bilgiyle etkilesime gecilebilmesine
olanak saglayarak, grup ¢alismalarimi miimkiin kilmaktadir. Grup c¢alismalari,
donatilarin birbiriyle siirekli bagli olmasiyla fikir ve bilgi paylasiminin farkh
Olceklerde yiiriitiilebilmesine olanak saglamaktadir. Bir konferans sirasinda,
etkilesim projeksiyon duvariyla kurularak bilgiler tiim grup {yeleriyle
paylasilabilirken, sandalyelerin yan yana ¢ekilerek, daha kiigiik bir grup kurularak
paylasim saglanmasina da olanak taninmaktadir. Yaygin bilgisayarlarin

kullanilmastyla bilgi her yerdedir.

Katkilandirilmis gergeklik kavraminin giinliik hayata gegebilmesi i¢in halen asilmasi
gereken pek ¢ok teknolojik problem bulunmaktadir ancak diinya iizerinde bu
teknolojileri gelistirmek iizere tiniversite ve 6zel kuruluslara bagl pek ¢ok laboratuar
calismaktadir, bunlarin bir kismi da 06zel olarak AR {izerine kurulmus

laboratuarlardir'®.

Resim 6 Roomware donatilari: Dynawall, Commchairs, Interactable ve Connectable.

Caroll, 2001

1% K onu hakkindaki arastirma galismalarina, konferanslara, http://www.augmented-reality.org
adresindeki internet sitesinden ulasilabilir.
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2.4.2.3. Giyilebilir bilgisayarlar

Insan-bilgisayar etkilesiminde, en énemli ¢alismalardan birisi, anlasiimaz, karmasik
teknolojilere sahip olan ancak kalem ve kagit kadar kolay kullanilmasi gereken
bilgisayarin evcillestirilerek, yayginlastirilmasidir. Bu ¢abanin ortaya ¢ikardigi bir
baska kavram ise giyilebilir bilgisayarlardir. Bu kavram iginde, bilgisayarlar, bir
giysi ya da aksesuar seklinde Ozelleserek giyilmekte ya da beden {iizerinde

taginmaktadir.

Bilgisayarla etkilesim kurabilmek i¢in insan tarafindan uyulmasi gereken mekansal
ve zamansal kurallarin ortadan kaldirildig1 bir sistem ortaya konulmaktadir. Masa
iistli bilgisayarlarla giiniin pek kisa bir kisminda etkilesim kurulmaktadir, hizli ve
kiiciik diztstii bilgisayarlar bu durumu belli oranda degistirse de, bilgisayar
karsisinda ciddi bir sekilde oturan kullanici imaji1 halen devam etmektedir. Giyilebilir
bilgisayarlar, gozliikkler ya da giysiler i¢inde viicut lizerinde tasinarak, icinde
bulunulan duruma uygun bilgisayar ihtiyaglarimi karsilayacaktir'®.  Giyilebilir
bilgisayarlarin olusturdugu bu imaj, insan ve makine arasi organizmalar olan
“Cyborg”lar1 ve 1980’lerde moda olan “Cyberpunk” akimin akla getirmektedir'®.
Cyborglar(Cybernetic Organism), insan ve elektro-mekanik uzuvlarin birlesmesiyle
insanin giiclerini arttirmaya ya da eksiklerini gidermeye yonelik bir hayalin

anlatimidir'®.

Bilim-kurgu olarak goriilen Ornekler giiniimiizde farkli sekillerde
gerceklesmis durumdadir. Video kameralar, kablosuz ag baglantilari, renkli ekranlar
ve hizli islemci giigleriyle donanmis cep telefonlari, gitgide yayginlasmaktadir. Pek
cok ofis uygulamasinin yerine getirildigi bilgisayarlagsmis cep telefonlar1 giyilebilir

bilgisayarlarin yakin bir gelecekte alacagi roller hakkinda ipuglar1 vermektedir.

Giyilebilir bilgisayarlar, katkilandirilmis gergeklik ve yaygin bilgisayarlarin da

104

aralarinda bulundugu pek ¢ok kavrami icerebilmektedir . Giyilebilir bilgisayarlar,

is uygulamalarini is alanlarina yaymanin yani sira iletisime ve etkilesime getirdikleri

' http://www.media.mit.edu/wearables/ , 2.7.2005.

12 Kan Gézde, A.g.e., s. 60.

' Aylin Kalem, The Politics and Aesthetics in the Cyborg Era, (http://www.techne-
net.org/metin.asp, 21.7.2005) s.1.

"% http://www.media.mit.edu/wearables/, 2.7.2005.
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farkl1 boyutlarla, bilgisayarin ihtiya¢ olarak goriilmedigi pek c¢ok aktivitenin
bilgisayarlarla yapilmasina olanak saglayacaktir. Bu durumla ilgili ipuglari, ABD’de
MIT Media Laboratuart ve IDEO tasarim firmasi tarafindan ortaklasa yapilan
aragtirmalarda ortaya konulmaktadir. Bu aragtirmaya gore, 19 yasinda bir geng¢ kizin
ve 54 yasinda antikact bir adamin giyilebilir bilgisayarlarla nasil bir etkilesime
girecekleri oOrneklenmistir. Bu sekilde, bilgisayara uzak kalan yaslilarin da
faydalanabilecegi bir sistem olusu vurgulanmistir. Geng kiz i¢in olusturulan modelde
eglence icin kullanilan bilgisayarlarin, insanlar1 karsisinda bagl tutarak, sosyal
yasamdan uzaklastirmasi elestirilerek, ¢0ziim olarak giyilebilir bilgisayarlar
onerilmistir. Giyilebilir bilgisayarlar, el sallamak, havaya yazi yazmak gibi insanin
kolaylikla kavrayabildigi hareketlerle calismakta ve video seyretmek, derslerde not
almak, internete siirekli bagli durumda gerektiginde ulasilir olmak gibi pek ¢ok islevi
yerine getirmektedir. Bu islevler, yiiziik, kemer gozliikk ve anahtarlik gibi aksesuarlar

icine serpistirilmis kablosuz baglantili bilgisayarlarla saglanmaktadir(Resim 7).

Giyilebilir bilgisayarlar, mekana bagimli bilgisayarlarin, sosyal yasama olumsuz

etkisini, insanlarin farkli ortamlarda farkli sekillerde etkilesimler kurmasina olanak

saglayarak azaltmay: hedeflemektedir'®.

Resim 7 IDEO ve MIT’nin giyilebilir bilgisayarlar iizerine ortak ¢calismasi ve farkh Kisi

profilleri icin 6nerilen araclar

Digimoda (http://www.ideo.com/MIT/ 7.8.2005)

195 http://www.ices.cmu.edu/design/streetware/strwrechoose.html 2.7.2005.
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Giyilebilir teknolojilerin gelecegi, is ve eglencenin yiiriimesi i¢in mekana bagli olma
zorunlulugunu ortadan kaldirmaktadir. Giyilebilir bilgisayar kullanicilari, mekana
bagimli pek c¢ok islevi hareket halinde yerine getirebilen bir tiir yeni gdgebe haline
gelmektedir. Gelecekte, mekan iizerine yliklenmis olan pek ¢ok islevin soyularak
beden iizerine alinmasi, mekanin insanoglunun ge¢misindeki uyuma, yemek yeme,
korunma gibi en basit ihtiyaclarina cevap veren bir kapali sekil haline gelmesi olasi
goziikmektedir. Giyilebilir bilgisayarlarin iistlendigi ve istlenebilecegi, hareketli
haldeyken de erisilebilir, kapali, statik mekanlara ihtiya¢ duymayan sonsuz islevin de
eglence mekani, i mekani, sosyal mekanlar, 6zel mekanlar gibi ayr1 kavramlar1 bir

arada toplayacagi soylenebilir. Boylece her mekan her islevi barindirabilecektir.

Giyilebilir bilgisayarlarin hayata girisi, mekani, temel ihtiyac1 olan kabuktan ibaret
hale doniistiirme potansiyeline sahiptir. Bu sekilde mekana, tasarimcisi tarafindan
islevleriyle ilgili olarak katilan her 6ge, taginabilir olarak giyilebilir bilgisayar i¢inde

barindirilacaktir.

Giyilebilir bilgisayarlarin, baglama duyarli(context aware) olusu, i¢inde bulundugu
durumu algilamasimi ve etkilesimi ona gore diizenlemesini saglayacaktir. Mekan-
insan etkilesimi de dolayli olarak bu durumdan etkilenecektir. Mekan kullanicilarinin
bedeni lizerinde tasidigi giyilebilir bilgisayarlarla kablosuz olarak baglant1 halinde
olacaktir ve siirekli etkilesim kuracaktir. Bu durum, mekanin giyilebilir bilgisayarlar
kullananlar1 tanmdig1 tepki verdigi bir etkilesimi doguracaktir. Mekan, kapsama

alanina giren giyilebilir bilgisayarlari tantyan, yasayan bir hacim haline gelecektir.

2.4.2.4. Dokunulabilir arayiizler

Insanin gevresini algilamasinda birincil duyu kanalinin gérme olmasindan, gergeklik
uzun bir siire gdrme iizerine oturmus bir kavram olmustur. “Gérmek inanmaktir.”
deyisi bu olguyu 6zetlemektedir. Fotograf makinesinin icadi ve takip eden gorsel

medyalarin gerceklik olgusu iizerindeki baskisi, bilgisayar teknolojilerinin medya



62

tizerinde miimkiin kildig1 manipiilasyonlar, sanal ger¢eklik deneyimleri, goriinenin

gercekliginin eksikligini ortaya ¢ikarmistir.

Insan bilgisayar etkilesiminde, sanal gergeklik ortaminda yaratilan mekanlar,
kullanicinin dis diinyayla gorsel ve isitsel iliskisini keserek gerceklik hissi yaratsa da
dokunulamayan bu mekanlarla etkilesimde zorluklar ortaya c¢ikmaktadir. Sanal
diinyanin gérme ve igitme iizerine sinirlanmis kanallar1 i¢inde islenebilen tiim yapay

gerceklikler, inandiricilik saglamak iizere dokunmaya ihtiya¢ duyar hale gelmistir.

Fiziksel ortamdaki etkilesimlerde de gérme ve duyma kadar etkili olmayan, dokunma
kanali, etkilesimlerin dogru ve hizli olarak ger¢eklesmesine yardimci olarak
kullanilmaktadir. Ornek olarak, bir bardagin masadan alinarak tekrar masaya
birakilmasindaki hiz ve hassasiyet géorme ve dokunma kanallarinin birlikte ¢aligmasi

ile mimkun olmaktadir.

Dokunulabilir arayiizler, fare ve klavyeyle monitor lizerindeki imgelerin kontrolii
yoluyla kurulan insan-bilgisayar etkilesimini, dokunulabilen nesnelerin kontrolii

haline déniistiiren bir kavramdir.

Insan-bilgisayar etkilesimine giiniimiizdeki gériiniimiinii kazandiran, Xerox Star is
istasyonunun 1981°deki ¢ikisi, Apple Macintosh ve son olarak da Windows igletim
sistemleriyle yayginlasan grafik arayiizler, “masaiistli benzetmesi(desktop metaphor)
ni”, insan-bilgisayar etkilesimi i¢in standart haline getirmistir'®. Bilgisayarlarin ilk
ortaya ¢ikis amaci olan is mekanindaki organizasyonlarin bir benzetmesi “masatistii”,
zaman i¢inde bilgisayarlarin istlendigi iletisim ve eglence gibi pek ¢ok mekansal

faaliyeti de icerecek sekilde degismistir.

1991’ de Mark Weiser’m ortaya koydugu yaygin bilgisayarlar'”’ kavramu, bilgisayar
icinde “masaiistii benzetmesi’ne doniisen, mekansal faaliyetlerin, yeniden mekana

yayillmasini ve bilgisayarlarin arka planda belli etmeden ¢alismasini 6nermektedir.

1% Tshii H. Ve digerleri, “Tangible Bits: Towards Seemless Interfaces between People, Bits and
Atoms” CHI’97’de sunulan bildiri (Atlanta,22,27 Mart 1997), s.2.
"7 Bkz. “Yaygin Bilgisayarlar”.
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Bu durum, mekansal faaliyetlerde bilgisayarin da i¢ine girdigi bir geri doniisii isaret

etmektedir.

Dokunulabilir araylizlerle bilgisayar aktiviteleri bir takim fiziksel nesneler
yardimiyla kontrol edilebilmektedir. Fiziksel nesneler, duvarlar, masa yiizeyleri,
tavan ve pencereler gibi mekansal tasinmaz 6geler olabildigi gibi, kitap, defter, sise
bardak gibi tasinabilir, elle tutulur esyalar da olabilmektedir. Fiziksel nesnelerin,
bilgisayar tarafindan kontrol edilebilir ya da bilgisayar1 kontrol edebilir olmasi,
katkilandirilmig gerceklik kavramini da dokunulabilir arayiizler kavramiyla iliskiye

sokmaktadir'®.

Dokunulabilir arayiizler, mekan icindeki her nesneyi bir arayiiz olarak degistirdigi
icin tiim mekanin insan-bilgisayar etkilesiminde arayliz haline gelmesi sdz konusu
olmaktadir. Nesnelerin arayiiz olarak kullanilmasi goriinlimlerinde ve fiziksel
kullanimlarinda degisiklikler olmasimna yol agacaktir; bunun yaninda bilgisayar
ekraninda dokunulamayan dolayisiyla gergeklikten uzak algilanan sanal nesneler,
fiziksel gergeklik i¢inde algilanir hale gelecek ve bilgisayar islemlerinin kavranmasi

kolaylasacaktir.

Dokunulabilir arayiizler iizerine MIT Tangible Bits laboratuarlarinda, Hiroshi Ishii
ve ekibi tarafindan yapilmis olan ¢alismalar ilgi ¢ekicidir. Caligmalar birbirini takip

eden bir¢ok arastirma ve prototip igermektedir.

“metaDESK” arastirma projesinde grafik kullanici arayiizlerinin 6gelerine fiziksel,
dokunulabilir karsiliklar bulunarak dokunulabilir arayiizlere gegisteki teknolojik ve
kullanima yd6nelik olas1 sorunlar arastirilmistir. Grafik kullanici arayiizlerin 6geleri
olan pencereler lenslere, ikonlar phiconlara(physical icons), meniiler tepsilere,
tutacaklar(handle) phanle’lara(physical handle) ve kontrol elemanlar: enstriimanlara

cevrilmistir' (Sekil 5).

"% H. Ishii. ve digerleri Ayni, s.2.
19 H. Ishii ve digerleri, “The metaDESK: Models and Prototypes for Tangible User Interfaces”
UIST’97°de sunulan bildiri (Alberta, 14,17 Ekim 1997), s.2.
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Grafik nesnelerin, fiziksel olanlarla 6rneklenmesinin yaninda, bilgisayarin ortaya
cikistyla birlikte islevini yitiren evde ya da ticarette kullanilan bilimsel 6l¢iim ve
¢izim araclarmin tekrar islevlendirilerek kullanilmasi amaclanmistir. Calismalar,
grafik arayiizlerin yerini almak iizere degil, fiziksel ¢evrenin potansiyelinin grafik

araylizler i¢ine katilmasi amaglanarak gergeklestirilmistir.

Digital World i,
| GUIon deshiop PC —
b=

Praspatie
f A WINDoWS, iCons,
menus, widgsts

deskiop
metaDESK

passive objects,
B

physical historical instrurnenis

deskiop -
Physical World j )

.F'.""'

TUI: ﬂ; h d} L=
Tangible Ul ﬁg ‘ﬁ %

lens  phicon  fray andle msirument

] ) 5 L. =

window icon menu handle control

Sekil 5 metaDESK projesi cahsma semasi ve dokunulabilir arayiizlerin grafik arayiizlerdeki

karsihiklar

H. Ishii ve digerleri, “The metaDESK: Models and Prototypes for Tangible User Interfaces”
UIST’97°de sunulan bildiri (Alberta, 14,17 Ekim 1997)

“metaDESK” platformu iizerinde, MIT kampiisii haritas1 ve 3 boyutlu modeli
lizerinde dokunulabilir araylizlerle calisan “Geospace” senaryosu
uygulanmistir(Resim 8). Harita programlarindaki yaklagma, uzaklasma, dondiirme
gibi eylemler dokunulabilir nesnelerle kontrol edilmistir. Dokunulabilir arayiizlerin
fareyle kurulan etkilesime gore daha pratik oldugu ve pek cok kullanicinin ayni isi
yiiriitebilmesine olanak sagladig1 ortaya konulmustur. 2 boyutlu harita ve lensler
tizerindeki 3 boyutlu goriintiiniin es zamanli manipiilasyonu gergeklik duygusunu

pekistirmistir1 10

1o Ayni, s.3.4.
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Calisma mekanlarinda kullannmiyla pek c¢ok potansiyel sunabilir durumda olan
dokunulabilir arayiizler yasama mekanlar1 i¢in de yapilmis pek ¢ok arastirmanin

konusu olmustur.

Resim 8 metaDESK platformu ve iizerinde ¢calisan Geospace uygulamasi

H. Ishii ve digerleri, 1997.

Hiroshi Ishii ve ekibi tarafindan 1998°de ortaya konulan bir diger arastirma da biitiin
bir mekanin farkli eklentilerle bilgisayarla ilgili islerin, diger isleri etkilemeden
yiriitiilebilmesine olanak taniyacak bir sekilde arayiiz haline getirildigi
“ambientROOM”  dur'''(Sekil 6). AmbientROOM, yaygin bilgisayarlar ve

katkilandirilmig gergeklik kavramlarini beraber igermektedir.

Bilgisayarla calisilirken siber uzayin iginde yalitilan insan, fiziksel mekanda olan
faaliyetlerden habersizlesmektedir. Bilgisayar mekana yayilabilirse, bu bilgiler de
kullanicilar tarafindan iglenebilecektir. Gelismis bilgi aglariyla insanlar daha ¢ok ve
daha hizli bir sekilde birbirine baglanabilmekte. Proje, bu baglantinin daha fiziksel

bir ortamda elde edilmesine olanak saglamay1 amaglamaktadir.

111Craig Wisneski, Hiroshi Ishii ve digerleri, “Ambient Displays: Turning Architectural Space into
an Interface between People and Digital Information” Birinci Uluslararasi isbirlikli Bina (CoBuild
'98) Kongresinde sunulan bildiri, (25-26 Subat 1998) s. 4.
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Sekil 6 AmbientROOM c¢alisma semasi

Craig Wisneski, Hiroshi Ishii ve digerleri, “Ambient Displays: Turning Architectural Space into an
Interface between People and Digital Information” Birinci Uluslararasi Isbirlikli Bina (CoBuild '98)
Kongresinde sunulan bildiri, (25-26 Subat 1998) s. 5

Proje, ¢elik bir kutu iginde yaratilmig, farkli arayiiz prototiplerinden olugmaktadir.
Araylizler insan faaliyetleri ve kiiresel sistemler hakkinda verilen bilgiler olmak

tizere iki farkl sekilde olusturulmustur(Resim 9).

Kiiresel sistemler hakkinda saglanan bilgiler is mekanlarinda ¢alisan kullanicilarin,
ugrastiklari isi birakmalarina gerek kalmadan siiren bagka bir isi ya da bir durumdaki
degisimi kontrol edebilmelerine olanak tanimaktadir. Bu duruma 6rnek olarak, kapali
bir ofis mekaninda giinlin saatlerine gére mekan i1siklandirmasinin degistirilmesi,
gelen ve biriken e-postalarin artan azalan kus sesleri seklinde haber verilmesi ya da
bilgisayar ag1 lizerinde akan veri hizinin ag yoneticisine lizerinde calistigi konudan

ayrilmadan kontrol edebilecegi bir sekilde aktarilmasi verilebilir.

Arastirmacilar, bilgisayart mekana yaymak iizere, grafik kullanici arayiizlerinde
masaiistiinde serili duran ikonlari, Phicon adi altinda fiziksel hale getirerek
kullanmiglardir. Herhangi bir bilgiye ulasmak iizere bir ikona tiklamak yerine,
Phicon ile basit jestlerden yola ¢ikilarak uyarlanan bir etkilesime girilmektedir
(Resim 10). Ornek olarak, bir sisenin kapaginin agilarak veya kapatilarak bir bilgiye
ulasilmasi, duvarda asili saatin akrep ve yelkovami cevrilerek giliniin belli

saatlerindeki 151k durumuna ve o stirede kayitl seslere ulagilmasi verilebilir.
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Resim 9 AmbientROOM uygulamasinda farklh etkilesim 6geleri

Craig Wisneski, Hiroshi Ishii ve digerleri, “Ambient Displays: Turning Architectural Space into an
Interface between People and Digital Information” Birinci Uluslararas: sbirlikli Bina (CoBuild '98)
Kongresinde sunulan bildiri, (25-26 Subat 1998) s. 5

Resim 10 AmbientROOM arastirmasinda ikonlarin yerine gecen sise seklindeki “Phicon”lar

Craig Wisneski, Hiroshi Ishii ve digerleri, “Ambient Displays: Turning Architectural Space into an
Interface between People and Digital Information” Birinci Uluslararasi Isbirlikli Bina (CoBuild '98)

Kongresinde sunulan bildiri, (25-26 Subat 1998) s. 10

Dokunulabilir arayiizler, bilgisayarlarin mekanlara dagildigi bir gelecekte,
bilgisayarla dolayli olarak da mekanla kurulan etkilesimlerde daha insansi
davranislarin sergilenmesine olanak saglayacaktir. Karmasik sistemlerin, 6grenilmesi
kolay insans1 jestlerle kontrolii, dokunulabilir arayiizlerin gelecekteki kullanim

potansiyelleri hakkinda ipuglart sunmaktadir.
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2.5. I¢ Mekan Tasarmm ve Uygulamasinda Geleneksel Teknolojilerden

Bilgisayar Teknolojilerine Gegis

Bilgisayar teknolojileri ve farkli disiplinlerde bilgisayar teknolojilerinin tasarim ve
tiretimde kullanimi {izerine yapilan arastirmalardan, bilgisayar teknolojilerinin ig
mimarlik disiplininde iki sekilde kullanim potansiyeli oldugu goriilmektedir:

e mekan tasarimi ve Uretiminde, tasarim ve turetim evrelerinde siireklilik
saglayarak, hiz ve verimlilik kazandiran, form yaratmada hayal giiciine yeni
olanaklar saglayan ara¢ olarak,

e mekan tasarimi ve iretiminde siirdiiriilebilir tasarimlara olanak saglayan

malzeme ve etkilesim 6gesi olarak.

2.5.1. Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasarimi ve iiretiminde aracg

olarak kullanimi

I¢ mimarin bagimsiz olarak calistig1 varolan mekanin yeniden tasarimi siirecinde,
isverenden isin alinmasiyla baslayan ve teslim edilmesine kadar siiren, mekan
verilerinin alinmasi, verilerin analizi, veriler {izerinden tasarimin gergeklestirilmesi,
tiretim ve uygulama seklinde, birbiriyle baglantili, bir birini izleyen ve kendi i¢inde

geri doniislere sahip farkli evreler bulunmaktadir.

2.5.1.1. Geleneksel teknolojilerle tasarimda evreler

Geleneksel yontemlerle yiiriitiillen i¢ mekan tasarim ve uygulamalarinda, mekan
verileri, mekanin mimari c¢izimlerine ulasilmasi, mekanin halihazir OSl¢iilerinin
konvansiyonel 6l¢iim araglariyla alinmasi, fotograflar ve eskizlerle elde edilmektedir.
Elde edilen tiim veriler birlestirilerek analiz edilmekte ve tasarim 2 boyutlu
ortamda(kagit iizerinde ya da bilgisayarda), plan, kesit ve goriiniisler {izerinden
sekillendirilmektedir. Tasarim sirasinda, el ¢izimleri ya da bilgisayar yardimiyla

olusturulan gorsellestirmeler, isverenle paylasilmakta, geri doniisler ve diizeltmeler



69

tizerinden tasarim degistirilmektedir. Bu asama malzeme ve iiretim yOnteminin
secimini de igermektedir. Gerekli i¢ mekan donatilar1 irettirilmekte ve montaji
yaptirilarak, i¢ mekan tasarim ve uygulamasi siireci sonlandirilmaktadir. Evreler
arasindaki gegislerde ve degisik iireticilerle iletisimde kagit lizerindeki ¢izimlerden
faydalanilmaktadir. Veri akigi evreler arasinda ¢ift yonlii olarak devam etmektedir.
Disiplinler arasi dil farkliliklarindan kaynakli olarak, yanlis anlamalar ve yanlis
tiretimler dolayisiyla, malzeme ve zaman israfi ya da kagit iizerindeki tasarimdan

farkli bir uygulamayla siklikla karsilagilmaktadir.

2.5.1.2. Bilgisayar teknolojileriyle tasarimda evreler

Mimarlik ve endiistriyel tasarim disiplinlerindeki uygulamalardan elde edilen
sonuglar 1s181nda, bilgisayar teknolojileriyle tasarim ve uygulamanin tasarim
evrelerinin, birbiriyle daha iyi baglanmasina ve tasarimcinin tim siireclerdeki
kontrolii  kolayca saglamasina olanak tamidigr  gorilmistiir.  Bilgisayar
teknolojilerinin, i¢ mimarlik disiplininde diger disiplinlerle benzer sekilde
kullanimiyla, mekan verileri, 3 boyutlu tarayicilar yardimiyla toleranssiz olarak elde
edilecektir. Cok ince detaylariyla ve en dogru sekliyle, 3 boyutlu olarak, dijital
ortama gecirilen mekan verileri, konvansiyonel 6l¢iim araglartyla verilerin yanlis
elde edilmesinden kaynakli olarak, tasarim evrelerinin tiimiinde devam eden ve
uygulamada biiyiik sorunlara neden olan hatalar1 engelleyecektir. 3 boyutlu
tarayicilardan alinan nokta bulutlari, cogunlukla tarayiciyr iireten firma tarafindan,
gelistirilen, 3 boyutlu forma donistiiriici programlarla analiz edilmektedir.
Geleneksel teknolojilerle elde edilen verilerin analizi, alinan 6lgiilerin plan, kesit ve
goriliniis anlatimlariyla yeniden ¢izilmesini gerektirdigi i¢cin zaman alic1 ve maliyet
arttirici bir sliregtir. Bu sebeple bilgi ve uzmanlik gerektiren roleve siirecinde elde
edilen verilerin dogrulugu cogunlukla kesin olamamaktadir. Bilgisayar teknolojileri,
verileri otomatik olarak 3 boyutlu gorsellere c¢evirerek, anlasilmasi kolay calisma
yontemleri ve hiz sunmaktadir. Geleneksel teknolojilerde analiz evresinde sadece
plan, kesit ve goriiniislerle kavranmasi beklenen mekan, g¢ogunlukla mekan

fotograflar1 ya da mekanin tekrar ziyaretini gerektirmektedir. Bilgisayar
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teknolojileriyle elde edilen 3 boyutlu mekan kabugu ise bilgisayar ortaminda, tasarim
evresi i¢in referans olusturmaktadir. Tasarim siiresince, mekansal verilerde meydana
gelen degisiklikler(Orn: Duvarlarin diizeltilmesi ve boyanmasi ya da bazi duvarlarin
yikilmasi) tarayicidan gelen yeni verilerle eskilerinin degistirilmesiyle, tasarima
biiyiikk bir hassasiyetle aktarilacaktir. Geleneksel teknolojilerde, birbirini bekleyen
evreler icin olusan zaman kayiplar1 ve siirekli Ol¢ii almalarla olusan uygulama
toleranslar1 ortadan kalkacaktir. Bilgisayar teknolojileriyle tasarimda evreler arasi
veri akisi cogunlukla tek yonliidiir, verilerin glincellenmesi gerekliliginde, dijital veri
aktarimmin hizi1 dolayisiyla geri doniisler daha hizli ve giivenilir olacaktir.
Tasarimlar, bagka bir uzmanlik alaninin yardimina gerek duyulmadan, dogrudan
{iretim  makinelerine gonderilebilecektir. I¢ mekan tasarimcisinin  iiretim
yontemlerine hakimiyeti tasarim siirecindeki, yaraticiligini arttiracaktir. Tasarimi
yapilan donatilarin, giincel mekansal verilerle iiretimi, uygulama sirasinda dogacak,
mekan-donat1 uyumsuzluklarini ortadan kaldiracaktir. Uygulama alaninda harcanan

zaman ve is¢ilik dolayistyla da maliyet diisecek ve kalite artacaktir.

2.5.1.3. I¢ mimarhk biirolarinda bilgisayar teknolojilerine gecis

Geleneksel teknolojileri kullanan i¢ mimarlik biirolarinda, dijital teknolojilere gegis
¢ok zor olmayan bir siireci gerektirmektedir. Tiirkiye ¢apindaki biirolarda, pek ¢ok
tasarimci, mekan tasariminin teknik ve sunus gorsellestirmelerinde bilgisayarlardan
faydalanmaktadir. Autocad, 3d Studio ve benzeri CAD uygulamalar1 gorsellestirme
acisindan geleneksellesmis durumdadir. Ancak tasarim siiresince ya da bittikten
sonra igverene sunus asamasindan oOnce kullanilan bu programlar, dijital
teknolojilerle tasarimdan uzaktir. I¢ mekan tasarimi icin mekan verilerinin elde
edilmesi siirecinde dijital teknolojilere gecis, ardindan gelecek siireglerin otomatik
olarak degismesini saglayacaktir. 3 boyutlu mekan verileri, halihazirda bulunan
programlarla kullanilabilir hale getirilerek tasarimlar bu programlar iginde
siirdiiriilebilir. CAD uygulamalarmin gelismeye acik yapilari, iizerlerine eklenecek
yamalarla, farkli ihtiyaclara karsilik verebilecek sekilde degismelerine olanak

tanimaktadir. CAD uygulamalarinda yaratilan tasarimlar, iiretim makinelerinin dosya
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formatlarma cevrilerek, iiretim baslatilabilir hale getirilecektir. I¢ mekan
tasarimcilarinin, uzmanhk gerektirdigi i¢in ¢ok fazla hakim olamadiklar1 iiretim
asamasini, ¢ikacak sonug iirline kadar kontrol edebilmeleri, bilgisayar teknolojilerini
kullanan biirolar i¢in miimkiindiir. Dijital iiretim yontemlerinden herhangi biriyle
tiretilen donati ya da donati bilesenleri, i¢ mekandaki yerlerine monte edilecektir.
Montajin dogrulugu, 3 boyutlu tarayicilardan alinan yeni goriintiilerle, bilgisayardaki
tasarimin kiyaslanmasiyla sinanabilecektir. Pek ¢ok tasarimci tarafindan bilinen, pek
cok tasarim okulunda ders olarak okutulan gorsellestirme programlari, tasarimin
yapildig1 araglar haline gelecektir. CAD uygulamalarinin halihazirda yaygin olarak

kullaniliyor olmasi, yeni bir platforma alisma zorlugunu ortadan kaldiracaktir.

Bilgisayar teknolojilerine gecis zaman ve maliyet acisindan biiylik faydalar
saglamakla birlikte kendi dogasindan kaynaklanan, sorunlar1 da beraberinde
getirmektedir. Bilgisayar ortaminda yapilan tasarimlar ve ardindan bilgisayar
kontrollii makinelerde yapilan iiretimler, her iki alan i¢in de birbirinden farkl
programlarla ¢alisma zorunlulugu dogurur. Tasarimin degisik evrelerindeki veri akist
geleneksel teknolojilerde, herkesin kolaylikla kavradigi kagit tizerindeki ¢izimlerle
yapilirken, bilgisayar teknolojilerinde, veriler, degisik programlarin, degisik
formatlarda kaydettikleri dosyalarla yapilmaktadir. Tasarim sonucunda, iiretime
giden dosyalarin, iiretimi yapacak makinenin kabul ettigi bir formatta olmasi
gerekmektedir. Verilerin akisi i¢in bir dil birligi gerekmektedir. Beraber ¢alisilacak
iireticilerin se¢imi bu dogrultuda olmak zorunda olabilir. Islerin hizli ilerleyebilmesi
icin, dijital veriler dijital veri yollariyla aktarilmalidir. Bunun i¢in de internet

kullanilmaktadir.

Bilgisayar teknolojileriyle tasarim ve f{retim konusunda deneyimli, Almanya
merkezli, Franken Arkitekten mimarlik biirosunun yoéneticisi, Berhard Franken,

tasarim siirecindeki ve takip eden iiretim siirecine veri akisinda, 3 boyutlu dosyalar

icin, IGES'?, 2 boyutlu ¢izimler i¢cin DWG'", yazici ¢iktilari i¢in ise PDF''*

dosyalar1 kullandiklarin séylemektedir' .

"> IGES(Initial Graphics Exchange Specification): Farkli CAD/CAM sistemleri arasinda veri alis
verisi saglamak iizeere gelistirilen uluslararasi standart.
'3 Autocad dosyas1 uzantisi.
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Tasarim evrelerinin dijitallesmesi, birden bire gelisecek bir silire¢ degildir.
Cogunlukla, degisik projelerde degisik tasarim evrelerinin dijitallestigi, geri kalan

sistemlerin geleneksel teknolojilerle yiiriitiildiigli karma sistemler kullanilmaktadir.

Fransa merkezli, Jakob + MacFarlane mimarlik biirosunun, Paris’teki iinlii Pompidou
Kiiltiir Merkezi’nin son katinda tasarlayarak uyguladiklari, Restaurant Georges, i¢
mekan tasariminda karma teknolojik uygulamalar i¢in iyi bir Ornektir. Restoran
yapilmak istenen mekanin 1400 m?’lik tabaniyla genis ve yiiksek bir hacim olusu,
mimarlar1 mekan i¢cinde mekanlar yaratmaya yoneltmistir. Yeni mekanlari, orijinali,
Renzo Piano ve Richard Rogers tarafindan yapilan grid sistemli dosemelerden
gridleri de iizerine alarak, siserek yiikselen, amorf sekilli hacimler olarak
tasarlamiglardir. Bilgisayar ortaminda tasarlanan hacimler, uygulama asamasinda
zorluklar ¢ikarmistir. Mimarlar, ¢6zliimii tekne yapimcilarinda bulmuslardir. Tekne
yapimcilari, 4 hacmin her birisini birer tekne gibi ele alarak, iskeletini tasarlamis ve
parcalart CNC kesme makinelerinde tliretmislerdir. Ardindan el is¢iligiyle yerinde
monte edilen iskeletin Tizerine, geleneksel yontemlerle aliiminyum levhalar
kaplanmistir. (Resim 11) Mimarlarin, aliminyum levhalarin 15181 hem yansitip hem
de emmesini istemelerinden dolay: levhalar elle zimparalanmustir.( Resim 12) I¢
yiizeyleri ise bir ¢esit kaugukla kaplanmistir''®. (Resim 13) Sonugta ortaya ¢ikan i¢
mekan, ulasilabilen teknolojilerin ve maliyetin farkl sekilde yapilandirdigi karma bir
sistemle uygulanmustir. I¢ mekan tasarimi ve tekne tasarim gibi iki farkli disiplin,

ortak bir ¢alisma i¢ine girmislerdir.

"% Adobe Acrobat programu dosya uzantist.
15 Branko Kolarevic, A.g.e., s.132.
6 Branko Kolarevic, A.g.e., s.186-194.
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Resim 11 Georges Restaurant hacimlerinin yapim asamasi

Branko Kolarevic, Architecture in the Digital Age, Design and Manufacturing (New York: Spon
Press, 2003). s.192

Resim 12 Georges Restaurant

Kolarevic, 2003, s.186 ve 193

Resim 13 George Restaurant hacimlerin icinden goriiniisler

http://heritage365.typepad.com/photos/restaurant _georges/pompidou4.html, 12.8.2005
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Ayni mimarlik biirosu tarafindan tasarlanip uygulanan Paris’teki Florence Loewy
Kitapevi, Bilgisayar teknolojilerinin i¢ mekan tasarimina getirecegi fonksiyonel ve
estetik degerler, uygulamaya getirecegi kolayliklar agisindan 6nemli bir &rnektir.
Kitapevi, sanatcilar tarafindan tasarlanmis ve iretilmis kitaplar1 satmaktadir.
35m?’lik kiiglik bir mekan iginde depolama ve sergilemenin birlikte ¢oziilmesi
istenilmistir. Geleneksel teknolojilerle, plan kesit diizleminde verimli olarak
tasarlanmas1 zorluklar igeren mekan, bilgisayar ortaminda 3 boyutlu olarak
tasarlanmistir. Kiigiik bir hacim i¢ine en fazla kitabin, en verimli bi¢imde
sigdirilmasi, ziyaretcilerin mekan iginde rahat dolasabilmesi ¢ok degiskenli bir
problemi ortaya koymaktadir ve bilgisayar hesaplamasina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Mimarlar, mekan1 3 ada olarak ele almis ve adalar1 disina sergilenecek, icine ise
depolanacak kitaplarin konulacagi raflardan olusturmuslardir.(Resim 14-15-17)
Raflar, bilgisayar ortaminda yaratilan tasarimin verileri iizerinden, 3 yonli CNC

makinelerinde kesilerek yerinde birlestirilmistir''’.( Resim 16)

Resim 14 Florence Loewy Kitapevi, CAD cizimleri

Kolarevic, 2003, s.195

"7 Branko Kolarevic, A.g.e., s.195-196.
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Resim 15 Florence Loewy Kitapevi’nin 3 adaya yayillan sira dist depolama ve sergileme

donatilan

Kolarevic, 2003, s.195

Resim 16 Bilgisayar teknolojileriyle tasarlanmis ve iiretilmis donatilarin icinden goriiniis

Kolarevic, 2003, s.196
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Resim 17 Kullanim asamasinda Florence Loewy Kitabevinden goriiniis

http://blog.naver.com/post/postView.jsp?blogld=dewqq832&logNo=20011669668&copen=1,
12.8.2005

2.5.2. Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasarimi ve iiretiminde malzeme

olarak kullanimi

Bilgisayar teknolojilerinin, ger¢eklik kavraminda ve mekan algisinda yarattigi
degisimler, algi yanilsamalarina dayanan yeni bir malzeme ya da malzemesizlik
kavramini beraberinde getirmistir. Bu boliimde, mekan tasariminda, bilgisayar
teknolojilerinin malzeme olarak kullanimi ele alinarak, i¢ mekan tasariminda

potansiyel kullanimlar1 6rnekler lizerinden aktarilacaktir.

2.5.2.1. Bilgisayar teknolojileri ve immateryalite

Mimari, insan zihninde fiziksel gercegin en keskin drnegidir. Olcegiyle ve isleviyle,
psikolojik olarak yarattigi pek c¢ok etkiyle bunu saglamaktadir. Bu durumun en
onemli nedenlerinden birisi, kalict olduguna inanilan pek cok ayri malzemeden
iretiliyor olmasidir. Mimari, kullandigi malzemeler acgisindan, insanlarin

gercekligine inandiklar yerkiirenin, bir benzeridir.
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Mimarlik, yeryliziindeki malzemeleri birlestirip ayirarak ve farkli kompozisyonlar
icinde kullanarak, gorsel hayalleri islevsel olarak gerceklestirmektedir. Bu yoOniiyle
goriintii iiretimi alaninda ¢i1g1r agan bilgisayar teknolojileriyle benzesmektedir ancak
mimarlik ve yarattig1 mekanlarin, bilgisayar teknolojileriyle tam anlamda bulustugu
s0ylenemez. Bu durumun en belirgin sebeplerinden birisi, mimarligin yogun olarak
fiziksel malzemeye olan bagimhiigidir. Immateryalite boyle bir noktada ortaya
cikarak, iki gorsel ortamin birlesmesinde kavramsal bir zemin yaratmaktadir.
Immateryalite, demateryalizasyon diisiincesinin maddeyi yadsimasiyla benzerlik

118

gostermektedir Immateryalite, mimarhik icin fiziksel malzemelerin yerine

goriintiilerin ve etkilesimin konuldugu bir tasarim siirecini isaret etmektedir.

Bernard Tschumi, tarih i¢inde binalarin maddeselden immateryale dogru siiren
degisimini su sekilde tarif etmektedir'"’:
“...Misirlilarin agir taglarindan Romalilarin tonozlarina, sonra Gotik kemerler, sonra ¢elik yapi, perde

duvar, yapisal cam, immateryal 1g1kl1 ekranlar, Albert Speer’in Isik Katedrali, hologramlar ve simdi de

sanal gergeklik™'.

Mekan ve temsili arasindaki fark uzun bir siire temsilin, mekan1 boyutsal olarak
geriden takip etmesiyle olusmustur. Perspektifin bulunusuyla derinlik algisinin 2
boyutlu diizlemde temsil edilmesinin ardindan, insan1 da i¢ine alan hiz ve zamanin da
dordiincii boyut olarak temsilin i¢ine katilmasi, mekanin da dordiincii boyuta gegisini
haber vermektedir. Dordiincii boyut ise ekranlarla, yansitim cihazlar1 ve etkilesim

tasarimlariyla, mekana en iyi bilgisayar teknolojileriyle girebilecektir.

Mekanlarin bilgisayar teknolojileriyle bulusmasi {izerine Anders’in goriisleri kayda
degerdir. Anders, gelecekte tiim mimari projelerin sanal mekanlar olarak
tasarlanacagini, sanal olarak kalacak ya da fiziksel olarak degistirilecek kisimlara

daha sonra karar verilecegini 6ngérmektedir.

"8 Durmus Dilekgi, “Elektronik Paradigmaya Gegis ve immateryalite,” Domus m, Say1 no:4:74-77
(Nisan-May1s 2000), s.75.

""" Gézde Kan , On. Ver. s. 125.

120 “Bernard Tschumi, “TenPoints, Ten Examples”, ANY, Say1 no:3(Kasim-Aralik 1993). s.41” (Kan,
1999, s.125’teki alint1).
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Bir organizasyonun ihtiyaglarina cevap veren siber uzay ve fiziksel mekanlar
topluluguna “cybrid” adi verilmektedir. Cybrid, ger¢ek mekanlara sanal ekler ya da

siber uzaya eklenen ger¢ek mekanlar olabilmektedir.'*'

Mimarhigim ve mekanin  dokunulur malzemeden ayrilmasi, miimkiin
gbzilkmemektedir. Immateryalite, bilgisayar teknolojilerinin ve fiziksel mekanin

bulustugu karma(hibrid) bir tasarim gelecegini isaret etmektedir.

2.5.2.2. Mekan tasarim ve alg1 yanilsamalari

Disneyland, hergiin icinde gezdirdigi binlerce ziyaretcisini algi yanilsamalariyla
beslemektedir, gosteriler iginde sunulan ses ve 151k etkilerinin yani sira en biiytik algi
yanilsamasi, ¢ok da biiyiikk bir alan {izerine kurulmamis olan parkin, c¢ok iyi
diizenlenmis gosteri siireleri, gosteriler oniindeki kuyruklarda gecen zaman, ¢ok
kiiciik mekanlarda bir ¢ok gosterinin ayni anda yiiriitiiliiyor olmasindan dolay1 ¢ok

biiylik algilanmasidir.

Disneyland’in yaratti§1 yanilsamalar, i¢ mekan tasarimcisi tarafindan, tasiyict
sistemi ve kabugundan olusan mekanlar i¢in yaratilmaktadir. Kaba yapinin iizerine
yapilan eklentilerle ¢ok farkli hallere biirlinebilen mekanlar, i¢ mekan tasarimcilari
tarafindan farkli malzemelerle giydirilmekte ve soyulmaktadir. Ayni mekan, ¢ok

farkli islevlerde magazalara, ¢cok farkli tarzlarda evlere doniisebilmektedir.

Internet iizerinde, foto montaj yarismalar1 diizenleyen worth1000.com internet
sitesinin, 2003 yilinda ag¢tif1 yarigma, bu acidan ilgi ¢ekicidir. Yarigmada
katilimcilardan fotografi verilen bir hapishane hiicresini foto montaj teknikleriyle

inli bir dekoratoriin yasayabilecegi alanlara doniistirmeleri istenmistir' >

12! Can Baykan, A.g.e.s. 61.
122 http://www.worth1000.com/cache/contest/contestcache.asp?contest_id=1214&display=photoshop,
1.8.2005.
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Sansasyonel degerleri bir tarafa birakilirsa, ¢ikan sonuglar, mekan tasariminin algi

yanilsamalar1 yaratma giicii agisindan iyi 6rneklerdir.( Resim 18)

Resim 18 worth1000.com internet sitesinin diizenledigi yarismanin sonucunda sergilenmeye

deger bulunan eserler

(http://www.worth1000.com/cache/contest/contestcache.asp?contest id=1214&display=photoshop)de
n uyarlandi 1.8.2005

Her mekan tasarimi, kaba yapiya geri dondiiriilerek tekrar tasarlanma potansiyeline
sahiptir. Tiketim dilinyasinin hizla degisen imajlar1 ve modalar, mekan
tasarimlarinda seri degisimleri gerektirmektedir. Islevsel omriinii yitirmemis i¢
mekan 6geleri, degisim icin yok edilerek, yerini yenisine terk etmektedir. Boyle bir

durum, kaynak israfina neden olmaktadir. Bilgisayar teknolojileri, sunduklar1 seri
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gorlintii Uretimleri ve etkilesimlerle degisime olan ihtiyaci azaltma potansiyeline
sahiptir. Bilgisayar teknolojilerinin mekanlara malzeme olarak eklenmesiyle i¢
mekan tasarimcilart yeni ve sinirsiz bir malzeme paletine sahip olacaktir ve bu

malzemenin kullanim bilgilerine ihtiya¢ duyacaktir.

2.5.2.3. Siirdiiriilebilir bir mekan yaratmada tasarimcinin kullanim

siirecinde de devam eden rolii

Ic mekan tasarimcisinin bilgisayar teknolojilerini malzeme olarak kullanarak
tasarladig1 mekanlar, tasarimecinin uygulamadan sonra kaybolan varligini siirekli hale
getirmektedir.  I¢ mekan tasarimcisi, tasarim ve ardindan izleyen uygulama
stirecindeki sorumlulugu disinda mekanin kullanimi iizerinde etki sahibi degildir.
Sozkonusu teknolojilerin, 1i¢ mekan tasarimi Ggeleri  olarak  kullanimi,
giincellenebilen, sik¢a yenilenebilen yapilar1 dolayisiyla i¢ mekan tasarimcisina,
kullanim siirecinde de tasarimi degistirebilme olanagi sunmaktadir. Mekanlar,
etkilesimli olarak deneyimlenebilir hale geldik¢e, mekan goriintiisiiniin eskimesi
sorunu azalacaktir. Mekan goriintiisliniin eskimesi durumunda, i¢c mekan tasarimcisi,
geleneksel uygulamalarda gerekli olan pahali ve zaman alici fiziksel degisimler
yerine, gerekli medyalarin ve yazilimlarin degisimi ya da yenilenmesiyle hizli ve
ucuz ¢oziimler iretecektir. Fiziksel degisimlerle, ekonomik omriinii tamamlamamis
fiziksel mekan Ogelerinin israf edilmesinin Oniine gecilerek, mekan tasariminda

stirdiiriilebilirlik saglanabilecektir.

Bilgisayar teknolojilerinin mekana malzeme ve etkilesim 6gesi olarak katilmasinda,
bir takim araclarin kullanilmas1 gerekmektedir. Soézkonusu, insan-bilgisayar
etkilesimi kavramlar1 yogun olarak izleme ve tepki verme araglari kullanmaktadir.
Bunlar, gozetleme kameralari, almaglari, ekran, yansitim cihazlar1 ve yapilan
arastirmalarla ortaya ¢ikan pek ¢ok yeni araci igermektedir. i¢ mekan tasarimcisimin,
sozkonusu araglar1 ve kullanim bilgilerini, tasarim siirecine katmasi, farkli ve
kolaylikla tasarlanip, uygulanabilir mekanlar yaratmak acisindan olanaklar

sunacaktir. Cogu aracin kullanimi, uzmanlik gerektiren bilgilere gereksinmektedir.
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Tasarimcilar, araclar1 kullanirken baska bir uzmanla ortak calismali ya da

tasarimcinin hakim olabilecegi tiirden araglar segmelidir.

Tasarimcilarin kolaylikla kullanabilecegi etkilesim araglari, belirli fonksiyonlara
gore diizenlenmis olarak paketler halinde sunulabilir. Boylece tasarimei, elektronik
ve programlama bilgisine sahip olmadan, kendisine sunulan paketin kolaylikla
kavranabilir 6zelliklerini farkli kosullandirarak, dijital etkilesimi mekana katabilir.
Boyle bir sistemle ilgili olarak, 2003 yilinda Siggraph sempozyumunda sergilenen
Smart-its drnek verilebilir'>. Smart-its, 1s1, ses, 151k, basing gibi degiskenlere duyarli
kiiciik almaglar1 ifade etmektedir(Resim 19). Ucuz ve kiiclik olan bu devreler
mobilya, kapi, duvar gibi mekansal Ogeler i¢ine gomiilerek, duyarli olduklar
degiskenlere bagli verileri aktarmaktadirlar. Bu veriler bilgisayar tarafindan
degerlendirilerek, tepki verilmektedir. Ornek olarak, bir masanin dort bacagina
yerlestirilen agirliga duyarli smart-its, masa iizerinde bulunan fincanlar ve masada
oturan kisi sayist hakkinda bilgi vermektedir. Mekan donatilar1 tasarlanirken, bu
kiigiik almaclarin da tasarima dahil edilmesi, almaclardan alinan verilerin paket
programlarla degerlendirilerek kullanilabilmesi, mekanin kullanimi agisindan biiyiik
olanaklar saglayacaktir. Bir takim mekansal faaliyetlerin kolaylasmasina, mekani

yasayanlarin mekanla etkilesimini arttirarak, mekani benimsemeleri saglanacaktir.

Resim 19 Smart-its almaglar: ve masa drnegi iizerinde uygulamasi

(www.smart-its.org)dan uyarlandi 22.7.2005

12 www.smart-its.org, 22.7.2005.
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Almaglarin duyarli oldugu degiskenler, siiren arastirmalarla sayica artmakta ve daha
hassaslagsmaktadir, tepki verilen araclar da benzer arastirmalarla daha kaliteli ve ucuz
hale gelmektedir. Bu dogrultuda, mekan i¢inde dijital etkilesim araglarinin kullanima,

i¢ mekan tasarimcisina sonsuz ¢esitlilikte tasarimlar liretme sans1 sunmaktadir.

Resim 21 Smart Projectors projesi uygulamasindan goriintiiler: bir mekanin kdsesinde yapilan

uygulama késeyi diiz bir ekran olarak algillatmaktadir.

(http://www.uni-weimar.de/~bimber/research.php)den uyarlandi, 22.7.2005

Bilgisayar teknolojilerinin malzeme olarak kullanilarak, mekani degistirme ve farkl
gosterme dolayisiyla yanilsama yaratma potansiyeline 6rnek olarak, Olivier Bimber
tarafindan, Bauhaus Universitesi Medya laboratuarinda 2005 yilinda, yapilan
arastirmalar 6rnek verilebilir. “Smart Projectors” adi altindaki aragtirmada, Bimber,
renkli ve karmasik geometrili herhangi bir ylizey lizerine yansitma yapabilen bir
projeksiyon cihazi iizerinde calismaktadir. Yansitma yapilan ylizeyin rengi ve
geometrisi taranmakta, ardindan veriler bilgisayarda degerlendirilerek gdnderilen
yansitma, ylzeyin geometrisinde deforme olmamis renkleri bozulmamis sekilde

goriinmektedir.(Resim 21) Smart Projector ile herhangi bir ylizey istenilen
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geometride ve renkte algilattirilabilmektedir'>*. Bu haliyle, Smart Projectors projesi
i¢ mekan tasarimi i¢in kullanilabilecek yeni bir malzeme olma potansiyeline sahiptir.
Projeksiyon cihazlarin giin 151¢inda ¢alisma zorluklar1 nedeniyle su an igin gece
kuliipleri, restoran ve barlar gibi karanlik eglence mekanlarinda kullanilma
potansiyeli olan Smart Projectors, mekan1 devingen bir sekilde degistirme
geometrileri farkli algilatma sansini sunmaktadir. Goriintiileme teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte katkilandirilmis bu yeni gerceklik, fiziksel mekanin bir pargasi

olabilecektir.

Mekan tasariminda dijital bilgisayar teknolojilerinin  etkilesimli  sekilde
kullanilmasma 1iyi bir Ornek, Amerika’daki Rhode Island School of Design
tarafindan, 2004 yili Milano Mobilya fuarinda davetli olarak katildiklar1 “Dining
Design” standinda sergilenmistir. Diinya tizerindeki pek ¢ok okulun davetli olarak
katildig1 Dining Design sergisinde, okullardan bir restoran tasarlayarak uygulamalari
istenmistir. Rhode Island School of Design’in konuya yaklasimi bilgisayar

teknolojilerinin kullanim1 agisindan énemlidir.

Tasarim senaryosu, Newyork’un, yenilenmis ve konut islevi kazandirilmig eski
endiistri binalarinin bulundugu Tribeca bolgesinde, bir sarap bar1 olarak secilmistir.
Iyi egitimli, gelir diizeyi yiiksek, insanlarmn yasadig1 bolgede, insanlarin bulustugu bir
mekan yaratilmaya ¢aligilmistir. RISD 6grencileri, mobilyalar1 ve dekorasyonuyla bu
bulugsmay1 yansitmaya c¢alismislardir. Yarisaydam malzemeden iiretilen masalarin
altindaki video kameralar, masa {izerindeki gblgeleri yakalamakta diger masalardan
gelen verilerle birlikte, ana bilgisayara aktarmaktadir (Resim 22). Bilgisayarda farkli
masalarin goriintiileri, belirli siire ekranda kalacak sekilde birlestirilmekte, dijital
grafik filtreleriyle degistirilerek, barin yarisaydam camina biiyiitiilerek
yansitilmaktadir (Resim 23). Bu sekilde, mekan icindeki kalabalik, sokagin
kalabaligiyla bulusturulmaktadir (Resim 24) .

124 http://www.uni-weimar.de/~bimber/research.php, 22.7.2005.
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Resim 22 RISD pavyonunda etkilesimli masa

Mehmet Ali Altin, 2003

Resim 23 RISD pavyonunda i¢c mekam disa baglayan cama yansitilan goriintiiler etkilesimli

goriintiiler

Mehmet Ali Altin, 2003
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Resim 24 RISD pavyonundaki etkilesimli masa goriintiilerinin disaridan goriiniisiinii aktaran

maket fotografi

Mehmet Ali Altin, 2003

Kameralar, projeksiyon cihazi ve bir bilgisayardan olusan bilgisayar teknolojileri
donanimi, mekan goriintiisliniin eskimesi durumunda tasarimci tarafindan farkli bir
yazilim ya da ayn1 yazilimin farkli 6zellikleri kullanilarak baska bir mekan yaratmak
icin tekrar kullanilabilir. Béylece i¢c mekan tasarimcisinin mekanin kullanim siireci
tizerindeki hakimiyeti de saglanmis olmaktadir. Geleneksel teknolojilerle tasarim ve
iiretimde, mekan i¢indeki fiziksel degisimlerden kaynaklanan, malzeme ve zaman

kaybinin da 6niine gecilmektedir.

I¢c mekan tasarimeisi, dijital etkilesimi farkli bir malzeme olarak i¢ mekan tasarimina
katma siirecinde, i¢ mekan uygulamasi i¢in ortaya ¢ikan her malzemede oldugu gibi,
malzemenin O6zelliklerini bilmeli, kullanimi ve uygulamasi hakkinda fikir sahibi
olmalidir. Farkli disiplinlerin ortak ¢aligmasi ve konular1 hakkinda fikir sahibi olmasi

kagimilmazdir.



3. SONUC

Yapi iiretimi, malzeme ve malzemelerin farkl sekillerde kullanimina olanak taniyan
arag ve teknolojilerden etkilenmektedir. Insa edildigi caga damgasin1 vurmus pek gok
yapida yeni malzemeler, araglar ya da yapim teknolojileri, ilk defa kullanilarak
tanitilmistir.  Pek c¢ok yeni teknoloji, farkli disiplinlerdeki uygulamalarinin,
degistirilerek mimari tasarimlarin ve uygulamalarin i¢ine katilmasiyla yeni {iretim ve
tasarim  yontemlerinin  gelistirilmesinde ~ kullamilmustir.  Uretimde,  radikal
degisikliklere ara¢ olan sanayi devrimiyle birlikte, yap1 iiretiminde de gelisen
teknolojilerin disiplin i¢ine uyumlandirilmasinda biiyiik bir ivme olmustur. Caginin
ekonomisine ve iiretim standartlarina oldugu kadar giindelik hayatina, sanatina ve
felsefesine de biiyilik farkliliklar getiren sanayi devriminin yerini, giinlimiizde bilgi
devrimi almig durumdadir. Bilgi teknolojileri ve araglar1 6zellikle de bilgisayarlar,
glinlimiiz sanatinda, diisiince yapisinda ve gilindelik hayatinda kokli degisimler

yaratmaktadir.

Tez kapsaminda yapilan aragtirmalardan elde edilen bulgular 1s18inda, bilgisayar
teknolojilerinin gelisimiyle baslayan, bilginin islenmesinde, cogaltilmasinda ve
iletilmesindeki kapasite ve hiz artisiyla gerceklik ve mekan kavramlarinda da
degisimler ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Bilgisayar teknolojilerinin olanaklartyla seri
sekilde, miikemmele yakin kopyalanabilen goriintiiler, mekan ve gergeklik algisinda
yanilsamalara olanak tanimaktadir. Ug boyutlu bir varlik olarak, gercegi iic boyutlu
algilamaya yatkin olan insan, gergeklik kabulleri i¢inde mekani birinci planda
tutmaktadir. Gergekligine inanilan mekanin, sanal Ogelerle farkli algilatilmasi,
bilgisayar teknolojileriyle olanakli kilinan ve mekan tasarimini da ilgilendiren bir

siireci isaret etmektedir.

Tez kapsaminda insan-bilgisayar etkilesimi {izerine yapilan arastirmalarda,
masaiistiinde bir donati olarak hayattaki yerini alan, giiniimiiz bilgisayarlarinin,
kullanicisini, hayattan yalitarak, yarattii sanal diinyaya hapsedisinin, elestirildigi ve
yeni insan-bilgisayar etkilesimi kavramlarinin Onerildigi goriilmektedir. Mekan

tasarimi agisindan ilgi ¢ekici olan bu kavramlar, insan-bilgisayar etkilesimini mekan
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icine yaymay1 amaglamaktadir. Bu sekilde, yakin bir gelecekte bilgisayarla
etkilesimin,  insanin,  gercekligine  inandigt  mekanin  sanal  bilgiyle

katkilandirilmasiyla saglanabilmesi miimkiin géziikmektedir.

Glinlimiizde, tasarim biirolarinda, projelerin 2 boyutlu, 3 boyutlu sunus ve teknik
gorsellestirmelerinin  olusturulmasinda bilgisayarlar standart bir ara¢ halindedir.
Aragtirmalar sonucunda elde edilen bulgular 1s181nda, bilgisayar teknolojilerinin,
teknik ve sunug gorsellestirmelerin olusturulmasindan daha fazlasina imkan sagladigi
goriilmektedir. Farkli tasarim disiplinlerinde, bilgisayar teknolojilerinin, tasarimin
baslangicindan, uygulamanin sonuna kadar siireklilik iginde kullanilmasiyla,
verimlilik ve hiz artis1 saglandigi, tasarim silirecindeki uygulamaya bagh
siirliliklardan kaynakli hayal giicii engellerinin ortadan kaldirildigr 6rneklerle
goriilmektedir. Mimarlikta, bilgisayar teknolojilerinin tasarim ve uygulamada
sireklilik icinde kullanimiyla ilgili arastirmalar ve uygulanmis Ornekler
karsilagtirilarak, benzer yontemlerin bagimsiz i¢ mekan tasarimlarinda uygulanma

potansiyelinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Birbirlerinden farkli disiplinler olan bilgisayar bilimi ve mekan tasarimi,
birbirlerinden bagimsiz olarak birbirlerinin alanlarina girmektedirler. Bilgisayar
bilimi, insan-bilgisayar etkilesimini kolaylastirmak iizere mekandan, mekan tasarimi
ise uretimde hiz ve verim saglamak, hayal giicii smirlarin1 genisletmek {izere
bilgisayar teknolojilerinden faydalanmak istemektedir. Iki ayr1 disiplinin de
arastirmalarinda birlestigi nokta bilgisayar teknolojileriyle mekan tasariminin birlikte
calisma gerekliligidir. Bilgisayar bilimi ve mekan tasarimi kendi i¢inde de fen
bilimleri ve sosyal bilimlerin ¢atis1 altindaki pek c¢ok disiplinin ortak calisma
alanindadir. Bu baglamda, psikoloji, sosyoloji, elektronik ve matematik gibi pek ¢ok
disiplin de ¢alismalarda yer almaktadir. Insan-bilgisayar etkilesimi bashgi altinda
disiplinler aras1 caligmalar aktarilmistir. Gelecegin mekanlarinin tasariminda
disiplinler aras1 c¢aligmalarin yelpazesinin genisleyecegi ve giderek artacagi

goriilmektedir.
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Bilgisayar teknolojilerinin, i¢ mimarlik disiplini i¢cinde mekan tasarimi i¢in iki
sekilde kullanilma potansiyeli oldugu goriilmiistiir:

e I¢ mekan tasarimindan uygulamasina kadar iiretimde siireklilik i¢inde kullanilarak
hiz ve verimlilik saglayacak, hayal giicline yeni olanaklar katacak bir arag olarak.

e I¢c mekan kullaniminda siirdiiriilebilir tasarimlara olanak saglayan etkilesim 6gesi

ve malzeme olarak.

Her iki potansiyel alan i¢in de bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasinda halen
sorunlar oldugu gozlenmistir:

Bilgisayar teknolojilerinin ara¢ olarak kullaniminda:

o Fiziksel verilerin, dijital ortamlara aktarilmasinda zorluklar vardir. 3 boyutlu
tarayicilar ¢ok biiyiikk boyutlu projelerde dnemsiz bir yatirnm olmakla birlikte, i¢
mekan tasarimi gibi kiiglik 6lgekli projeler i¢in pahalidir. Daha ucuz ve islev olarak,
i¢ mekanlara daha uygun araclara ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Tasarim platformu olarak kullanilacak programlarin siireklilik acisindan, tasarimin
diger evreleriyle baglantisi kolay sekilde yapilabilmelidir. Bunun i¢in ¢alisilan dosya
formatlarinda birlik gerekmektedir.

e Bilesen ya da donati iiretiminde, bilgisayar kontrolli makinelerin calisma
bilgilerine sahip olmak gerekmektedir.

e Her biri farkli olarak iiretilen bilesenlerin yerinde montajinda sistemli bir ¢alisma
gerekmektedir. Karmasik  projelerde, dijital takip sistemlerine ihtiyag
duyulabilmektedir. Biiyiik santiyelerde, uydu vericilerinden mesafe yon tayini
olanag1 sunan takip sistemleri kullanilmaktadir. I¢ mekanlar i¢in daha ucuz ve basit
teknolojilerle iiretilmis araglara ihtiya¢c duyulmaktadir. Mekana montaj sirasinda,
cikacak zorluklar diisliniilerek, kolaylastirici bir kodlama sisteminin kullanilmasi

gerekmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasariminda siirdiiriilebilir tasarimlara olanak
saglayan etkilesim 6gesi ve malzeme olarak kullanilmasindaki sorunlar:

e Kolay anlasilir programlar tarafindan kontrol edilen, kurulumu kolay izleme ve
tepki verme cihazlarina ihtiya¢c bulunmaktadir. Bu sistemler paket iiriinler seklinde

gelistirilerek tasarimcilarin begenisine sunulabilir.
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e Tasarimcilar, etkilesim tasarimi, bilgisayar programlama ve elektronik hakkinda
bilgi sahibi olmalidir. Bu bilgiler, farkli disiplinlerle iletisim kurmakta

kullanilacaktir.

Bilgisayar teknolojilerinin mekan tasarimina ¢ok yonlii olarak katilmasi, kullanicisini
taniyan, aligkanliklar1 ve isteklerine gore tepki veren donatilarla katkilandirilmis
akilli mekanlara olanak taniyacaktir. Bilgisayar teknolojilerinin, goriintiilleme
teknolojileriyle birlikte kullanilmasiyla, mekanlar fiziksel degisimlere gerek
duyulmadan, sanal eklentilerle alg1 yanilsamalar1 yaratilarak, ihtiya¢ duyulan anda

tasarimda degisiklikler yapilabilecektir

Bilgisayar teknolojilerinin, mekan tasarimi igin ara¢ olarak ya da mekan tasarimi
icinde malzeme olarak kullanilmasi, varolan i¢ mimarlik boliimlerinde farkli bir
Ogretim gereksinimini de ortaya koymaktadir. Farkli disiplinlerle c¢alisacak
tasarimcilarin bu disiplinlerle iletisim kurmak tizere bu konularda donanimli olmalari

gerekmektedir.

Bilgisayar teknolojilerine teknolojilere tiimden bir geg¢is heniiz ¢oziilmemis pek ¢ok
problemi i¢cermektedir. Bu nedenle, Bilgisayar teknolojileri tasarim siirecinde kismen
geleneksel teknolojilerle kullanilarak karma sistemler olusturulabilir. Bilgisayar
teknolojilerinin gelecekteki roliiniin kavranarak, tasarim ve uygulama siire¢lerine
dahil edilmesi ve c¢agdas mekan tasarim yaklasimlarinin gelistirilmesinde

kullanilmas1 gerekli goriilmektedir.
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