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KULLANICI HAREKETLERĠNE DAYALI BELĠREN KENT DAVRANIġI 

ĠÇĠN BĠR MODEL 

ÖZET 

Günümüzde hızla geliĢen bilgi teknolojileriyle beraber bilgisayar, tasarım için bir 

araç olmaktan çıkıp bir ortam, bir arayüz haline gelmiĢtir. Bilgisayar 

uygulamalarının kazandıkları bu özellikler sayesinde daha önceden yapılması 

mümkün olmayan tasarım problemleri artık mümkün hale gelmiĢtir. Bilgisayarın 

tasarım için bir araç olmaktan çıkıp ortam haline gelmesi aynı zamanda birtakım 

kavramların ortaya çıkmasına yol açmıĢtır. Bilgisayar destekli tasarım (CAD), 

bilgisayar destekli üretim (CAM), bilgisayar destekli mühendislik (CAE) gibi birçok 

yeni anlayıĢ tasarımın içine yerleĢmiĢtir. Yapay zeka (AI) kavramının geliĢmesiyle 

beraber artık yapay zeka disiplinler arası bir konum kazanmıĢtır.   

Yapay zeka kavramı çok geniĢ kapsamlı bir alan olmakla beraber içinde barındırdığı 

etmen tabanlı sistemler ile tasarım alanında birçok araĢtırma konusunun temelini 

oluĢturmaktadır. Mimari problem çözümleme sürecinde, probleme yaklaĢım açısı 

sürecin değerlendirilmesi kapsamında ele alınması gereken önemli bir noktadır. Bu 

kapsamda kullanıcı hareketleri mimari problem çözme sürecinde kritik bir yere 

sahiptir. Kullanıcı hareketleri göz ardı edilerek yapılan tasarımlarda istenmeyen 

sonuçlar ortaya çıkmaktadır. Bu tez kapsamında da kent içindeki kullanıcı hareketleri 

ele alınarak kent parçacıklarının nasıl ortaya çıktığına dair ön bir çalıĢma yapılmıĢtır. 

Etmen tabanlı sistemler mimarlıkta mekan kavramı, temsil yöntemleri ve farklı 

sonuçlar üretebilme açısından çok önemli bir yere sahiptir. Etmen sistemlerin bu 

özelliğinden yararlanarak tez kapsamında ele alınan kullanıcı hareketleri 

değerlendirilerek Processing ortamında bir model geliĢtirilmeye çalıĢılmıĢtır. 

Kullanıcı hareketlerine bağlı kent davranıĢı üzerine bir model geliĢtirilmesindeki en 

önemli etken yine kent yaĢamındaki en önemli eleman olan insandır. Kent 

kullanıcıları kent sistemi ve kent örüntüsü içindeki sosyal ve ekonomik sürecin 

kaynağını oluĢturmalarının yanı sıra aynı zamanda kentin akıĢkanlığını meydana 

getirmektedirler. Bu akıĢkanlık tamamen kent kullanıcılarının meydana getirdikleri 

hareketlerden kaynaklanmaktadır. Kullanıcı hareketlerinin itici ve keĢfedici bir güç 

özelliği taĢıması kentsel geliĢim sürecinin anlaĢılmasında kullanılacak en önemli 

veriyi oluĢturmaktadır. Özellikle günümüzdeki kent kavramının geçirdiği değiĢim ve 

kent kullanıcılarının yaĢam tarzlarına dikkat edilirse gelecekteki kent oluĢumlarının 

temelindeki en büyük değiĢkenin kullanıcı hareketleri olacağı göze çarpmaktadır.  

Bu tez çalıĢması kapsamında beliren kent davranıĢının temsili üzerine geliĢtirilen 

bütünleĢik model çalıĢması var olan kent yaĢantısını ele alarak gelecekte 

belirebilecek kent yaĢantısı için ara kesitte oluĢabilecek durumları ve bu durumlar 

karĢısında nasıl bir yöntem uygulanabileceğini önermektedir. Bu bakımdan modelin 

ara bir kesitte değerlendirilmesi, kesin sonuçlar üzerinden yola çıkılmaması beliren 

kent davranıĢının ele alınması açısından ve aynı zamanda kent kullanıcılarının kenti 

algılaması açısından önemli bir yere sahiptir. Kısacası bu çalıĢma kent yaĢamına ve  

kentsel kapsamda ele alınacak etmen sistemlerin kullanımına yönelik bir ön çalıĢma 
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olması, daha sonrası için değerlendirilebilecek tamamlayıcı bir sürecin ortaya 

konulmasını amaçlamaktadır. 

Tezin birinci bölümünde yapay zekanın tanımı ve geçmiĢi hakkında kısa bir açıklama 

yapılmaktadır. Etmen sistemler yapay zekanın önemli bir uygulama alanı olduğundan 

yapay zekanın incelenmesi ve nasıl bir geliĢim gösterdiğini anlamak önemli bir noktadır.  

Tezin ikinci bölümünde tez kapsamında bahsedilen akıllı tasarım etmenlerinin genel 

özelliklerine yer verilmiĢtir. Öncelikle etmen kavramı için geliĢtirilmiĢ tanımlamalara 

yer verilip, akıllı tasarım etmenleriyle normal etmen sistemler arasındaki farklılıklardan 

bahsedilmiĢtir. Daha sonra akıllı tasarım etmenlerinin türleri ve sahip oldukları özellikler 

ele alınmıĢtır. Akıllı tasarım etmenlerinin içinde bulundukları çevre incelenmiĢ ve çevre 

türleriyle, bu çevre türlerinin akıllı tasarım etmenleriyle olan iliĢkileri incelenmiĢtir. 

Daha sonra çoklu etmen sistemler ve akıllı tasarım etmenlerinin evrimselleĢme 

sürecinden bahsedilerek etmenlerin kent içinde nasıl kullanıldıklarına geçilmiĢtir. 

Tezin üçüncü bölümünde belirme kavramı farklı perspektiflerden ele alınarak etmen 

sistemlerle olan iliĢkileri incelenmiĢtir. Belirme kavramı birçok bilimsel alanda ve 

disiplinde geniĢ bir kapsamda kullanılmaktadır. Kavramın birçok alanda kullanılması ve 

her seferinde farklı bir Ģekilde ele alınması ortaya belirme hakkında çeĢitli 

perspektiflerin oluĢmasına imkan vermiĢtir. Belirme birden çok disiplinle alakalı bir 

çalıĢma alanı olduğundan genel bir alt yapıya sahip olmak uygun mekanizmayı 

oluĢturabilmek açısından kritik bir önem taĢımaktadır. 

Tezin dördüncü bölümünde kent bağlamındaki belirme incelenmektedir. Bu kapsamda 

kent kullanıcılarının hareketleri, değiĢen algıları belirme kapsamı içersinde 

değerlendirilmektedir. Kentin algılanması çerçevesinde farklı yaklaĢımlara değinilerek, 

kullanıcıların hareketlerinin meydana getirdiği değiĢimler incelenmiĢtir. Kent 

kullanıcılarının seçimleri, deneyimleri sürekli değiĢiklik gösterdiğinden farklı durumlar 

ortaya çıkmakta ve elde edilen bu veriler değiĢen kent kullanımı ve belirme açısından 

önemli bir yere sahip olmaktadır. 

Tezin son bölümünde kullanıcı hareketleri doğrultusunda geliĢtirilen model 

tanıtılmaktadır. Etmen sistemlerin belirme açısından incelenmesi ve geliĢen kent yaĢamı 

içerisinde nasıl değerlendirilebileceği üzerine bir çalıĢma yapılmıĢtır. GeliĢtirilmeye 

çalıĢılan bu model yardımıyla etmen sistemlerden yararlanarak kent yaĢamı içerisinde 

kullanıcı hareketleriyle beraber kent parçacıklarının nasıl bir değiĢim göstereceğini 

gözlemlemek amaçlanmıĢtır. Asıl amaçlanan durum kentin var olduğu durumun, etmen 

sistemler ile ele alınarak kullanıcı hareketlerine bağlı olarak meydana gelecek değiĢimini 

ön görerek, gelecekteki kent oluĢumu için tahminde bulunabilecek bir kent modeli 

geliĢtirebilmektir.
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AN INTEGRATED MODEL FOR EMERGENT CITY BEHAVIOR BASED 

ON USER MOVEMENTS 

SUMMARY 

Today, with rapidly evolving information technology, computer technologies has 

become an interface rather than a tool for design process. With the development in 

computer applications it has become possible to solve design problems which were 

not possible to handle before. Computer environment which has become an interface 

rather than a tool for design has also led to the emergence of a number of concepts. 

New concepts such as Computer Aided Design (CAD), Computer Aided 

Manufacturing (CAM), Computer Aided Engineering (CAE) are being involved in 

design process. With the development of Artificial Intelligence (AI) , AI has earned 

an interdisciplinary position. 

Although the concept of AI is a broad field, agent based systems which are contained 

in the fields of AI have become the subjects of many researches in design basis. 

Approach to the problem solving process in the process of architectural/design 

problems is to be addressed as an important point within the scope of evaluation 

process. In this context user movements have a very critical role in process of 

problem solving according to the design problems. While designing or solving a 

design problem , ignoring the user movements can lead to unwanted results. Within 

the scope of this thesis user movements in city are considered in the context of 

emerging urban part/particles as a preliminary study. Agent based systems have an 

important role not only  in the scope of space syntax, different representation 

methods but also in the scope of producing different results. By taking advantage of 

this features of agent based systems, a processing model has been developed 

according to the user movements in the city. 

Human being has become the most important element in the development of a model 

due to the user movements in the concept of emergent city behaviour. City users not 

only produce urban pattern, social and economical process which city has but also 

create a fluidity of the city. This fluidity is due to movements constitued by user 

movements. The impulsive and explorotary properties of the user movements are 

considered to be a power to be used in understanding the process of urban 

development. Researches about urban city concept and urban lifestyles show us that 

user movements would be the most valuable data for underlying formations of the 

future city.Integrated model which represents the emergent city behaviour takes an 

existing city life and by taking existing situation it points out the conditions in an 

intermediate section and suggests how the model can be applied. In this regard 

evaluating the model in an inter section will be suitable not only for evaluating the 

emergent city behavior but also for city users in the terms of perception. Finally the 

scope of this thesis represents a preliminary study for the use of agent based systems 

in the context of user movements and it allows us to evaluate complementary process 

for future studies. 



 
xx 

In the first part of the thesis definition and history of the artificial intelligence is 

carried out. As agent based systems is an important field of artificial intelligence it is 

crucial to understand AI development and its applications. This investigation gives 

us some clue about how AI can be used in different fields. 

In the second part of the thesis general characteristic features of intelligent design 

agents are mentioned. First of all the concept of agent is discussed and after that the 

difference between agent systems and intelligent design agents is examined. Then 

types of intelligent design agents are mentioned. Agent environments and their 

relations with environments are discussed in order to understand how they can be 

applied in city life. Finally multi agent systems and evolution of agent based systems 

are introduced. 

In the third section concept of emergence is examined from different perspectives. 

Relations between intelligent design agents and emergence is the main focus of this 

section. The concept of emergence is used in many scientific fields and disciplines. 

As emergence is a work field related with more than one discipline it is important to 

understand general concept in order to create primary mechanisms of process. 

In the forth section concept of emergence is examined within city context. City user's 

movements and their changing perceptions creates a structure for the emergent city 

behavior The perception of  the city caused by movements of the users are 

investigated in the scope of this thesis. The experiences of different states and 

changing data obtained from  users have an important role in terms of emergence and 

emergent city behavior. 

Finally model which is developed according to the user movements is introduced. 

Analysis of agent based systems in terms of emergence and how they can be used in 

city life according to emergent behaviors are the main goals of this thesis. With the 

model, it is aimed to reveal different aspects of city dynamics through the concept of 

movement. Model is based on mobility from the point of speed and its perpetual 

changes according to the city dweller. As a result of different perceptions of the city, 

new meanings/identities occur within the city. It is intended to overlap these different 

fragments in order to create an interactive changing city concept through the actions 

of city dwellers which differs with movement. 
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1. GĠRĠġ 

Herhangi bir tasarım sürecinde, tasarımın kavramsal sürecini etkileyebilecek veya 

geliĢtirebilecek dijital elemanların kullanılması tasarımcıya farklı bir bakıĢ açısı 

kazandırabilir. Kavramsal tasarımın soyut birtakım öğeleri içerdiğini düĢünürsek, 

geliĢtirilen bu dijital elemanlar süreci bambaĢka bir boyuta çekebilir ve tasarımcıya 

en iyi alternatifi bulma sürecinde hem büyük bir kolaylık hem de farklı 

değerlendirmeler sunabilir. Tasarımın baĢlangıç aĢaması, süreç içerisinde önemli bir 

yere sahip olduğu için alternatif üretme süreci tasarımcı açısından büyük bir önem 

teĢkil etmektedir. 

Tasarım sürecinde aranılan yaratıcılığı; yeni formların, biçimlerin, yeni iliĢkilerin 

ortaya çıkması, keĢfedilmesi olarak tanımlayabiliriz. Ortaya konulabilecek  yeni 

kavramlar, yaklaĢımlar ve bu kavramlar arasındaki iliĢkiler tasarımı olduğundan çok 

daha farklı bir noktaya taĢıyabilir. Tasarımın yapı taĢı olacak bu bileĢenlerin 

keĢfedilmesi sırasında kullanılacak olan elemanlar bu yüzden farklı bir öneme sahip 

olmaktadır. Dijital tasarımın yapıldığı, yapay zeka sistemlerinin iĢin içine girdiği, 

sanal gerçekliğin tasarımcıya yön verdiği bir dönemde izlenecek yöntemler büyük bir 

değere sahip olmaktadır. Bu noktada tez kapsamında da ele alınan akıllı tasarım 

etmenlerinin yeni kavramlar ve yaklaĢımlar keĢfedilmesinde, özellikle kentsel 

mekanların sorgulandığı bir evrede nasıl kullanılacağı veya süreci nasıl etkileyeceği 

sorulması ve araĢtırılması gereken önemli bir sorudur.  

Tasarım çok girdili bir süreç olduğundan, tasarım yapılırken birçok metottan 

yararlanılabilir. Kullanıcı hareketlerinin kent içinde farklı açılardan ele alınarak 

değerlendirilmesiyle  ortaya çıkan yeni oluĢumlar kent kimliği açısından önemli bir 

değere sahiptir. Mimar tarafından meydana getirilen boĢluklar kullanıcı 

hareketleriyle beraber tamamen farklı bir karaktere bürünür. OluĢturulan mekanlar 

kullanıcılara göre tekrar biçimlenir, evrim geçirir ve gelecekteki kullanım için geri 

besleme yaparlar. Bu bakımdan kullanıcı hareketleri var olanın evrimselleĢme 

sürecinde önemli bir yere sahiptir. 
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1.1 Tezin Amacı 

Tez kapsamında etmen sistemlerden yararlanarak  geliĢtirilecek model yardımıyla 

dinamik kent yaĢamı içerisinde kullanıcı hareketleriyle beraber kentin nasıl bir 

değiĢim göstereceğini gözlemlemek ve elde edilen sonuçların bu model yardımıyla 

değerlendirilmesi amaçlanmaktadır. Elde edilen sonuçlarla var olan durumun dıĢında 

bir kent örüntüsü oluĢturularak gelecekteki kentsel mekanların nasıl Ģekilleneceği 

hakkında bir ön çalıĢma yapılması amaçlanmıĢtır. Tez çalıĢmasındaki amaçlar Ģu 

Ģekilde sıralanabilir: Kent ortamında mekanların belirme kavramı açısından 

değerlendirilmesi, belirme kavramı doğrultusunda kullanıcı hareketlerini ve 

etmenleri analiz etmek  ve bir öneri sunmak, kentsel mekan oluĢumuna katkı 

sağlayabilecek bir model geliĢtirmek.  Beliren kent parçacıklarının bir araya gelerek 

yeni veya kullanıcıların belirlediği kent mekanlarının oluĢturulması ve bu amaç 

doğrultusunda Ģu anki kent ortamından verilerin alınarak istenen amaç doğrultusunda 

geliĢtirilen modelle bağlantılı olarak iĢlenmesi hedeflenmektedir. Etmen sistemli 

model ile elde edilen sonuçların,  kullanıcı  hareketlerinin  kent dinamikleri açısından 

değerlendirilmesinde ve kentin geliĢiminde bir ön araç olarak kullanılması mümkün 

olmaktadır. Kente aslında kentin olağan yaĢantısıyla yaklaĢılmıĢ olup, bu yaĢantıdan 

elde edilen deneyimlerle farklı bir kent yaklaĢımı önerilmiĢtir. 

1.2 Tezin Kapsamı ve Yöntemi 

AraĢtırmanın temeli etmen sistemler üzerine kurulduğundan, ayrıca araĢtırma 

kapsamında kent ortamındaki kullanıcı hareketleri incelendiğinden dolayı farklı 

disiplinlerle iliĢki kurularak çalıĢma sürdürülmüĢtür. Özellikle kent ortamında 

kullanıcı hareketleriyle değiĢen mekanların yeni kent mekanlarını oluĢturması 

düĢüncesinden yola çıkıldığından dolayı, belirme (emergence) kavramı çalıĢma 

kapsamında önemli bir rol oynamaktadır. Etmen sistemlerin kent ortamında 

incelenmesinde çevre çok büyük bir  etken olduğu için etmen sistemler ve etmen 

sistem çevreleri ile olan iliĢkilerden faydalanılmıĢtır. Bu kapsamda öncelikli olarak 

yapay zeka ve uygulamaları, yapay zekanın geliĢimi, mimarlıkta kullanımı 

incelenmiĢ, mevcut örnekler gözden geçirilerek bir yöntem belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. Ana baĢlıklar halinde; yapay zeka kavramı ve geliĢimi, etmen sistemler 

ve etmen sistemlerin çevreleri, etmen sistem örnekleri, belirme kavramı ve etmenler 

arasındaki iliĢki, kent bağlamında belirme kavramının nasıl ifade edileceği ve kentsel 
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mekan ile nasıl bir iliĢki içinde olacağı incelenmiĢtir.  

Elde edilen bilgilerle bir model altyapısı oluĢturularak kent ortamında 

kullanılabilecek bir uygulama önerisi geliĢtirilmiĢtir. Uygulama geliĢtirilirken 

belirme kavramına göre Ģekillendirilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu bağlamdaki yöntem genel 

anlamda Ģöyle ifade edilebilir. Farklı kent noktalarındaki farklı kullanıcı 

hareketlerinin  analiz edilmesi ve bir sonuç çıkarılması, çıkarılan bu sonuçların 

etmen sistemler ve etmen sistem çevreleri kapsamında değerlendirilmesi, belirme 

kavramı açısından yeni kent mekanlarının üst üste çakıĢtırlması. 

AraĢtırma için farklı kent mekanlarındaki kullanıcı hareketleri incelenirken var olan 

kentin sahip olduğu dinamiklerden yararlanılmıĢtır. Kent dinamikleriyle etmen 

sistemler arasında iliĢki kurularak geliĢtirilen uygulama için değiĢen kent çevresi 

kurgulanmıĢtır. Böylelikle var olan kent yeni oluĢacak kent mekanı için referans 

vermiĢ olmaktadır. Analiz edilen bu hareketler Processing ortamında iĢlenerek var 

olan kent mekanı üzerinden yeni kent mekanına ait bir öneri sunabilmektedir (Url-3). 

Kent sürekli hareket halinde olduğundan kent dinamikleri de sürekli bir değiĢim 

içinde olmaktadır. Böylelikle geliĢtirilen programda sürekli bir devinim içinde olarak 

kentsel mekandan farklı değiĢiklikler önerebilecektir. 

Processing ortamında geliĢtirilen uygulama için en önemli girdi kullanıcı 

hareketleridir. Kent kullanılırken ortaya çıkan dinamikler sonuç olarak kent 

mekanlarını, kullanıcıları ile birlikte tanımlar. Lynch kullanıcıların Ģehri sadece 

kullanmadığını aynı zamanda onu keĢfederek yeni anlamlar yüklediklerini 

belirtmiĢtir (Lynch, 1960). Lynch'in bu sözünden yola çıkarak kullanıcıların kent 

içinde sürekli hareketle aslında farkında olmadan kenti deneyimleyip 

değiĢtirdiklerinden bahsedebiliriz. Bu da geliĢtirilen uygulama için gerekli olan 

girdiyi oluĢturmaktadır. Kent içinde kullanıcıların kenti deneyimleyip 

algılayabilmesinde etkili olan en önemli etkenlerden biri hız faktörüdür. Bu 

bakımdan geliĢtirilen uygulamada baĢlangıç olarak kullanıcı hareketlerinin mekansal 

ortamlardaki hızları alınarak bir değerlendirme ve ön görüde bulunulmaktadır. 

Dinamik olarak hız kavramı ele alınarak kentte meydana gelen beliren davranıĢların 

bir analizi ortaya konulmaktadır. Böylelikle değiĢen veya yeni oluĢacak mekanlara 

ait bir öneri sunulmaktadır. AraĢtırma kapsamına ölçek açısından bakılırsa çalıĢma 

küçük ölçekten kent ölçeğine doğru bir geliĢim göstermektedir. Sınırlı sayıda insanın 

kullandığı bir bölgede(okul,pazar yeri vb.) çevre verileri farklı olacağından 
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uygulamada farklı sonuçlar üretebilecektir. Daha sonra kent ölçeğine ait çalıĢmalarla 

devam edilecektir.  
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2.  YAPAY ZEKA 

2.1 Yapay Zeka Kavramı ve GeçmiĢi 

Etmen tabanlı sistemler, yapay zekanın (Artificial Intelligence) önemli bir uygulama 

alanıdır. Bu nedenle bu bölümde öncelikli olarak yapay zekanın tanımı ve geçmiĢi 

hakkında kısa bir açıklama yapılacaktır. Yapay zekanın kullanımı sadece robotik 

bilimi ile sınırlı olmayıp; akıllı fikirlerin temelini anlamak ve bilgisayarların 

araĢtırmacı araçlar olarak kullanımı ile de ilgilidir. 

Yapay zeka günümüzde, algı ve mantıklı düĢünme (logical reasoning) gibi genel 

amaçlı alanlardan; satranç oynama, matematik teoremlerini ispatlama, Ģiir yazma ve 

hastalıklara teĢhis koyma gibi belirli görevlere kadar çeĢitli geniĢ alt alanları içine 

almaktadır (Russell, Norvig, 2003). Yine Russell ve Norvig'e göre yapay zekanın 

farklı araĢtırmacılar tarafınddan yapılan farklı tanımları mevcut bulunmaktadır 

(Russell, Norvig, 2003) .Yapay zeka, akıllı davranıĢı biliĢsel iĢlemler ile açıklamaya 

çalıĢan bir araĢtırma alanıdır (Schalkoff, 1990). Diğer bir tanım bilgisayarların 

insanlara benzer Ģekilde us yürütmesini baĢarmaya çalıĢan bilgisayar bilimlerindeki 

çalıĢma alanıdır (Durkin, 1994). 

Yapay zeka ile ilgili yapılan ilk çalıĢmalar incelendiğinde II.Dünya SavaĢı'ndan 

sonra yapılan çalıĢmalar göze çarpmaktadır. Bu kapsamda yapılan ilk ciddi örnek 

olarak gösterilebilecek çalıĢma ―makineler düĢünebilir mi?‖ sorusunu  ortaya 

çıkartan Alan M. Turing’in çalıĢmasıdır. Alan Turing'in 1950 tarihli ―Computing 

Machinery and Intelligence‖ adlı makalesi bir makinenin akıllı kabul edilip 

edilemeyeceğini tartıĢmaktadır (Turing, 1950). Alan Turing, daha sonra ―The Turing 

Test‖ yaklaĢımını geliĢtirmiĢtir. Yapay zekayı uzun bir Ģekilde nitelikler listesi 

biçiminde tanımlamak yerine, sorulan sorulara verdiği yanıtlarla insandan ayırt 

edilememe özelliği taĢıyan bir makina kavramı ortaya atmıĢtır (Url-1). Bu teste göre, 

bilgisayar bir insan tarafından teletype aracılığıyla sorguya çekilmektedir. Eğer 

sorgulayan kiĢi sorgulananın insan mı yoksa bilgisayar mı olduğunu anlayamazsa 

bilgisayar testte baĢarılı bulunmaktadır (Url-2). 
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Bu alandaki çalıĢmalara ilk olarak yapay zeka ismini veren John McCarthy’dir 

(Russell ve Norvig, 2003). McCarthy ―Lisp‖ adlı yüksek düzey bir dil geliĢtirmiĢtir. 

GeliĢtirdiği  bu dil programlama dili olan Fortran'dan sonra ikinci yüksek seviyedeki 

programlama dilidir. Yüksek seviyeli programlama dili kendi söz dizilimi bulunan 

programlama dillerine verilen genel addır. 

Yapay zeka, insana ait olduğu kabul edilen akıl yürütme, anlamlandırma, genelleme 

ve deneyimleyerek öğrenme gibi iĢlemleri bir bilgisayarın gerçekleĢtirebilmesidir. 

Sahip olduğu bu özelliklerden dolayı yapay zeka, farklı disiplinler ile iliĢkili bir alan 

olarak kabul edilebilir. Mantık ve biliĢsel psikoloji , dilbilim (konuĢma ve yazı dili, 

doğal konuĢmayı anlayabilme), ergonomi, felsefe, nöroloji ve biyoloji gibi disiplinler 

ile yapay zeka çalıĢmaları yakından iliĢkilidir. Gerçek hayatta insanlar karĢılaĢtıkları 

problemleri çözerken sahip oldukları düĢünceleri kullanırlar ancak bilgisayarlar 

onlara daha önceden verilen kurallar ve sınırlamalar doğrultusunda hareket ederek 

problem çözme sürecini geçirirler.  

2.2 Yapay Zekanın Uygulamaları 

Yapay zeka çok farklı alanlarda uygulanabilmektedir.  

    • Ses tanıma : Yapay zekanın kullanılabildiği alanlardan biri yeni yeni geliĢmeye 

baĢlayan ses tanıma uygulamalarıdır. Günümüzde artık etkin olarak 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 

    • Doğal konuĢmayı anlayabilme : Yapay zekanın bir diğer kullanım alanı olarak 

doğal konuĢmayı anlayabilme özelliğidir. Bilgisayar yüklenen veri veya metin 

içeriğiyle ilgili bir anlayıĢa sahip olmalıdır. Aksi takdirde verilen veriyi sadece 

çözümlemek çok faydalı sonuçlar doğurmaz. Günümüzde bu özellik 

kullanılmaya baĢlansa da çok büyük içerikler için geçerli değildir. 

    • Oyun oynama : Yapay zekanın en ideal uygulama alanlarından biri olarak 

gösterilebilecek özelliği oyun oynama özelliğine sahip olmasıdır. Buna en iyi 

olarak satranç oynamada geliĢtirilen yapay zeka sistemleri örnek olarak 

gösterilebilir. Sahip olduğu hesaplama gücüyle bütün olasılıkları hesaplayıp, 

bütün pozisyonları değerlendirebilecek bir özelliğe sahip olması bu kapsamda 

yapay zekanın karĢılaması gereken kriterlerdendir. 

    • Bilgisayarla görüĢ : Yapay zekanın ilgilendiği bir diğer alan ise 2 boyutlu 

bilginin veya 3 boyutlu bilginin iĢlenebilir bir hale getirilmesidir. 
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    • Uzman sistemler :  Uzman sistemler (expert systems), yapay zekanın en önemli 

uygulama alanıdır. Uzman sistemler bilgiyi ve çıkarsama iĢlemlerini kullanarak 

insan uzman gibi sonuca ulaĢırlar. Bir problemde yardımcı olabilecek ve bir 

uzmanın görevini yapabilecek yardımcı araçlardır (ÇağdaĢ, 2004). Bir uzman, 

problemi diğer kiĢilerden daha iyi algılayabilen bir bireydir. Deneyim sayesinde 

uzman, etkili ve verimli Ģekilde problemi çözebilecek beceriler geliĢtirir 

(Durkin, 1994). Problem çözümünde bilgiyi, çıkarsama veya us yürütme 

mekanizmalarını kullanarak çözüm üreten akıllı bilgisayar programlarına uzman 

sistemler denir (ÇağdaĢ, 2004).  

Uzman sistemlerin uygulama alanları çok geniĢtir. Uzman sistemler uygulama 

alanları temel alındığında; yorumlama, tahmin yapma, teĢhis koyma, tasarım, 

planlama, iĢ akıĢını izleme, hata bulma, onarım, eğitim ve kontrol alanlarında 

kullanılabilirler.  

Uzman sistemlerin en önemli özellikleri; kullanıcıyla kolay iletiĢim kurmaları, karar 

verebilmeleri, analiz yapabilmeleri, olası çözümler geliĢtirebilmeleri ve bu çözümler 

arasından seçim yapabilmeleridir. Uzman sistemlerin kontrol mekanizmaları ve bilgi 

dağarcıkları vardır. Uzmanlık alanında oluĢmuĢ iĢlemsel ve tanımlayıcı bilgiler bilgi 

dağarcığında toplanır. ĠliĢkilendirilmiĢ bilgileri mantıksal iĢlemlerle sonuçlandıran 

bir çıkarsama mekanizması bilgi dağarcığına bağlı olarak sonuç üretir. Uzman 

sistemin tek bir sonuç değil, sonuç alternatiflerini üretebilmesi ve alternatifler 

arasından da değerlendirme yapıp çözüme ulaĢabilmesi gerekmektedir. Ayrıca 

Uzman sistemler problem çözme süreci sonunda elde ettiği yeni bilgi ve iliĢki 

sistemlerini bilgi dağarcığına yerleĢtirebilmeli; bir bakıma insan uzmanlar gibi 

öğrenme iĢlemini yerine getirebilmelidir (ÇağdaĢ, 2004). 

Bir uzman sistemin bileĢenleri; uzman kiĢi (expert), bilgi mühendisi, uzman sistem 

üretme araçları ve uzman sistemi kullanan kiĢidir (end user). 

Kullandıkları bilginin temsil biçimine göre uzman sistem türleri (ÇağdaĢ, 2004): 

• Kural tabanlı uzman sistemler (rule-based expert systems),  

• Çerçeve tabanlı uzman sistemler (frame-based expert systems),  

• Prototip tabanlı uzman sistemler (prototype-based expert systems).   

Kural tabanlı uzman sistem ilk geliĢtirilen sistemdir. Tasarım elemanlarına ait bilgi, 

bilgi dağarcığındaki (knowledge base) kurallar ile temsil edilen ve yeni bilgileri 
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kavramak için çıkarsama makinesi (inference engine) kullanan bilgisayar 

programıdır. (Durkin, 1994). 

Çerçeve tabanlı uzman sistem tanımı kural tabanlı uzman sistem tanımı ile benzerdir 

ancak önemli bir fark vardır. Bilginin temsili için kurallar yerine çerçeveler  

kullanılırlar. Nesnenin tanımlanması dıĢında nesnenin nasıl davrandığını da 

belirtmektedir (Durkin, 1994). Çerçeve tabanlı uzman sistemler tipolojik bilginin ve 

elemanlar arası iliĢkilerin temsil edilmesinde daha etkin kullanılırlar. Ama bir 

çerçeve tabanlı uzman sistemin tekdüze yapısı tasarım elemanlarının iĢlevsel, yapısal 

ve davranıĢsal niteliklerinin ayrı ayrı temsil edilmesinde yetersiz olabilir (ÇağdaĢ, 

2004). 

Prototip tabanlı uzman sistemlerde elemanlar arası iliĢkilerin de temsili sağlanabilir. 

Prototip tabanlı uzman sistemler esnek bir yapıya sahiptirler. Prototip tabanlı uzman 

sistemde kullanıcı arayüzü, bir prototip sistemi, ve bir bilgi tabanı olmalıdır (ÇağdaĢ, 

2004).  

Ġncelenen çalıĢmalar sonucunda etmenler ile uzman sistemler arasındaki temel 

farklar Ģu Ģekilde belirtilebilir; etmenler bir ortama yerleĢtirilirler, uzman sistemler 

ise bulundukları ortamın farkında değillerdir. Kullanıcıya sorular sorarak bilgi 

edinebilirler. Etmenler otonom hareketlerde bulunabilirler, uzman sistemler ise 

eyleme geçemezler. Bazı gerçek zamanlı uzman sistemler aslında etmen oldukları 

için otonom hareketlerde bulunabilmektedirler. 

    • Sezgisel sınıflandırma: Bünyesinde sahip olduğu mevcut bilgi birikimiyle belirli 

kategoriler içerisine farklı kaynaklardan edindiği bilgileri sınıflandırabilecek uzman 

sistemlerdir (McCarty, 2007). 

2.3 Kentsel Tasarımda Kullanılan Yapay Zeka Uygulamaları 

2.3.1 Hücresel Özdevinim 

Hücresel Özdevinim (Cellular Automata) her türlü kompleks mekansal alanlara 

uyum sağlama yeteneğinden dolayı ki bu da basit ve etkili kuralları kullanarak 

olmaktadır, kentsel geliĢim sürecinde son yıllarda oldukça fazla kullanılmaya 

baĢlamıĢtır. CA'nın sahip olduğu bu özellik ona büyük avantajlar sağlamaktadır. 

Bunun dıĢında CA'nın genel özellikleri Ģu Ģekilde sıralanabilir. 
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    • KarmaĢıklık ve Dinamik Temsil (Complexity and Dynamics Representation) : 

CA aralıkla devam eden dinamik bir sistemdir ve sahip olduğu bu yapıdan 

dolayı kompleks ve dinamik mekansal modelleri temsil etmekte veya 

performansını test etmede sürekli etkili olmaktadır (Sietchipping, 2004). 

    • Mekansal BütünleĢme (Spatial Integration) : CA'nın mekansal bütünlüğü  

herhangi bir coğrafi alanda veya özörgütlenme (self-organize) konusunda 

avantaj sağlamaktadır ve böylelikle yüksek kalitede çıktılara ulaĢmak mümkün 

olmaktadır (Silva, Clarke, 2005). 

    • GeniĢleyebilme ve Adapte Olabilme (Extensibility and Adaptability) : CA'nın 

adaptasyon özelliği komĢu hücrelerle olan iliĢkilerinin esnekliğini ve hücrelerin 

boyutlarıyla ilgili durumu içermektedir. Bunun yanında farklı modellerle entegre 

olma durumu da geniĢlemesi olarak gösterilebilir(Batty, 2007). 

    • Sadelik ve KarmaĢıklık (Simplicity and Complexity) : CA'nın sadeliği, mekansal 

kompleksliği sezgisel ve efektif bir Ģekilde sunmasına olanak sağlamaktadır. 

Aynı zamanda kent bağlamında ele alınırsa kompleksliği baĢa çıkılabilecek bir 

düzeye indirmektedir (Torrens, O'Sullivan,2000). 

    • Görünürlük (Visibility) : CA'nın sahip olduğu kafes strüktürü, coğrafi veriyle 

olan bağlantısını tamamen görsel bir hale getirmektedir. Sahip olduğu bu 

karakterden dolayı birçok sanal uygulamayla güçlendirilebilmektedir. Kent 

bağlamında CA kentsel sistemlerin zaman içerisindeki büyümesinin izlenmesine 

izin veren bir yapıya sahiptir. 

Yapılan birçok uygulama CA'nın kolaylık ve esnekliğinden yararlanılarak ortaya 

çıkmaktadır. Kent bağlamında CA'nın kullanılması için veya farklı kentsel 

dinamiklerin olduğu bölgelerde CA'nın geliĢen bir yapı göstermesi için CA dört ana 

Ģekilde geniĢletilmiĢtir. 

    • Bireyler düzeyinde nesillerin daha zengin formlarını üretme (Generating much 

richer forms of degenerations in the level of individuals) : Herhangi bir kent 

dinamiğinin farklı ölçeklerdeki durumunu anlayabilmek için bireysel katmanda 

analiz yapmak gerekmektedir. Bu da farklı ölçekteki mekansal alanların 

hücreler olarak ele alınması ve bireylerin (populasyonun) etmenler olarak 

değerlendirilmesiyle mümkün olmaktadır. Böylelikle CA hücreleri farklı  



 
10 

ölçeklerde farklı durumlarla karĢılaĢarak kent dinamiğinin durumu hakkında 

yeterli veri elde edilebilecektir. 

    • CA Biçimselliğinin Adaptasyonu (Adaptations of CA Formalism) : CA 

modellerine yapılacak değiĢiklikler veya modellerin içine gireceği adaptasyon 

süreci modeli oluĢturan hücrelerin boyutları ve strüktürlerinde değiĢiklikleri 

içermektedir. Ayrıca geniĢleyebilecek hücresel durumlar ve geniĢlemiĢ 

komĢuluk iliĢkileri de önemli bir yere sahiptir. 

    • CA Modellerinin Optimizasyon ve Kalibrasyon Sürecindeki Etkinliğini 

Arttırmak (Efficiency Improving of CA Models, Especially in Optimization 

and Calibration Process) : Optimizasyonun ve ayarlanmanın geliĢmesine 

yönelik yapılacak çalıĢmalar bu kapsamda önemli bir yere sahiptir. 

    •  CA Modellerini Geleneksel UlaĢım Modelleri ile ĠliĢkilendirmek (Linking CA 

models to Traditional Cross-Section Approaches As Transportation Models)  

CA modellerinde meydana gelen bütün geliĢmelere rağmen CA'nın limitli olması, 

komĢuluk fonksiyonlarının niceliği ve hareketsizlik özellikleri göz ardı edilmemesi 

gereken durumlardır. 

2.3.2 Etmen Tabanlı Modeller 

CA'dan farklı olarak etmen tabanlı modellerin bireysel anlamda karar verme 

yeteneklerinin olması ve etkileĢime girebilmeleri, karar verme süreci içerisinde 

geçirdiği sosyal süreç, etmen tabanlı modellerin avantajlı yanlarını oluĢturmaktadır. 

Kentsel bağlamda etmen tabanlı modellerin potansiyelleri 1993'teki Lansing ve 

Kremer'in yaptıkları ilk uygulamadan beri araĢtırılmaktadır (Lansing, Kremer, 1993). 

Bu tarihten beri birçok etmen tabanlı model birçok kentsel uygulamada yer almıĢtır. 

Kentsel bağlamda incelendiğinde kentin mekansal ve mekansal olmayan 

dinamiklerden meydana gelmesi ve kent kapsamında meydana gelecek 

değiĢikliklerde bireysel katmanların daha ön plana çıkmasından dolayı etmen tabanlı 

modeller kent bağlamında önemli bir yere sahiptir. Diğer yandan global anlamda bir 

değiĢiklikten söz etmek çok da mümkün olmamaktadır. Bu yüzden global anlamda 

yapılacak çalıĢmalarda etmen tabanlı modellerin CA ile entegre olarak kullanılması 

daha baĢarılı sonuçlar üretecektir. Etmen tabanlı sistemlere ileriki bölümlerde daha 

detaylı olarak değinilecektir. Çizelge 2.1'de CA ile etmen tabanlı sistemler 

karĢılaĢtırılarak temel farklılıklar ortaya konmuĢtur. 
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Çizelge 2.1: Etmen Tabanlı Sistemlerle CA'nın kentsel düzeyde karĢılaĢatırılması  

(Wu   ve Silva, 2010) 

2.3.3 Sürü Zekası  

SI (Swarm Intelligence) daha çok dağılmıĢ, herhangi bir merkezi olmayan, kendi 

kendini idare edebilen sistemlerin oluĢturduğu kollektif davranıĢları temsil 

etmektedir. Karınca kolonisi (ant colony), arı kolonosi (bee colony), parçacık 

optimizasyonu (particle optimisation), stokastik dağılma araĢtırması (stochastic 

diffusion research) kentsel alanda yapılan çalıĢmalarda kullanılan SI algoritmalarını 

oluĢturmaktadır.  

Karınca kolonisi karıncaların davranıĢları üzerine kurulmuĢ populasyon tabanlı bir 

algoritmadır. Karınca kolonisi davranıĢı üzerine yapılan çalıĢmalar sonucu kentsel, 

çevresel problemlerde artık karınca kolonisi optimizasyonu kullanılarak sonuç elde 

edilmeye çalıĢılmaktadır. Bunlara su dağıtım sistemleri, yer altı suyunu gözlemleme, 

sokak dokusu oluĢturma vb. örnek olarak gösterilebilir. Özellikle karınca kolonisinin 

oluĢturduğu ulaĢım ağları incelenerek kentsel bağlamda, coğrafi boyutlarda 

simülasyonlar yapılmaktadır. Parçacık optimizasyonu daha çok çevresel 

problemlerde kullanılmaktadır. Buna örnek olarak yerel trafik kontrolü, küçük 

ölçekli alanlardaki büyüme simulasyonları gösterilebilir. Arı kolonisi davranıĢı 

 Hücresel Özdevinim Etmen Tabanlı 

Odak Noktası Kent ve Bölgesel Düzey 

Peyzaj ve GeçiĢ bölgeleri 

Kentsel Simülasyonlar 

Günlük kullanıcı, Araçlar 

Ġnsan hareketleri 

Populasyon dinamikleri 

Durum 

DeğiĢkeni 

KomĢuları ile olan ĠletiĢim ve 

Veri DeğiĢimi 

Özelliklerinin ve 

DavranıĢlarının Kendileri 

Tarafından DeğiĢtirilmesi 

Hareket Hareketsiz Birimler Hareketli Birimler 

Temsiliyet Mekansal Dinamikler 

Coğrafi Faktörler 

Mekansal Olmayan Dinamikler 

Sosyo-Ekonomik Faktörler 

Karakter Hücresel Veri ve GIS ile Olan 

Benzerlik 

Evrimsel  Sistemler 

Mekansal Hareketlilik için 

Özgürlük Sağlaması 

Kompleks Sistemler 
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arıların çiçekleri bulma davranıĢı üzerine geliĢtirilmiĢ SI algoritmasıdır. Daha yeni 

yeni geliĢme göstermekle beraber en çok kullanıldığı alanlar ulaĢım ağları ve trafik 

problemleridir. Bu kapsamda Lucic ve Teodorovic arı kolonisi davranıĢından 

yararlanarak ilk uygulamayı geliĢtirmiĢlerdir. Stokastik yayılma araĢtırması ise 

etmenlerin karıncalar da olduğu gibi birbirleriyle etkileĢime girerek optimum 

çözümü bulmaya çalıĢmalarıdır. Kablosuz ağlar üzerinde geliĢtirilen uygulamalar bu 

kapsamda örnek olarak gösterilebilir.  

Bu bakımdan dolayı SI daha çok kollektif davranıĢ üzerine yoğunlaĢmaktadır. Kent 

içerisindeki kullanıcılar da birer eleman olarak düĢünülüp kollektif bir davranıĢ 

dahilinde ele alınarak kentsel anlamda çalıĢma yapmak da mümkün olmaktadır. 

. 
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3.  AKILLI  TASARIM  ETMENLERĠ 

Tezin bu bölümünde tez kapsamında bahsedilen etmenlerin genel özelliklerine yer 

verilmiĢtir. Öncelikle etmen kavramı için geliĢtirilmiĢ tanımlamalara yer verilip, 

akıllı tasarım etmenleriyle normal etmen sistemler arasındaki farklılıklardan 

bahsedilmiĢtir. Daha sonra akıllı tasarım etmenlerinin türleri ve sahip oldukları 

özellikler ele alınmıĢtır. Bir sonraki bölümde akıllı tasarım etmenlerinin içinde 

bulundukları çevre incelenmiĢ ve çevre türleriyle, bu çevre türlerinin akıllı tasarım 

etmenleriyle olan iliĢkileri incelenmiĢtir. Daha sonra çoklu etmen sistemler ve akıllı 

tasarım etmenlerinin evrimselleĢme sürecinden bahsedilerek etmenlerin kent içinde 

nasıl kullanıldıklarına geçilmiĢtir.   

3.1 Akıllı Tasarım Etmenleri Nedir 

Akıllı tasarım etmenlerinden bahsetmeden önce etmen sistemlerin tanımlamalarından 

bahsetmek gerekmektedir. Literatür tarandığında aslında etmen (agent) için evrensel 

bir tanımlamadan söz etmek çok da mümkün olmamaktadır. Herhangi bir baĢlangıç 

tanımından bahsetmek gerekirse Wooldridge'in tanımı ortaya konulabilir. 

Wooldridge'e göre etmen, tasarım alanındaki uzmanlığına bağlı olarak içinde 

bulunduğu ortama göre kendi baĢına eylem üretebilen bilgisayar sistemleridir 

(Wooldridge, 2002). Wooldridge'in tanımıyla paralel olarak Russell ve Norvig de 

etmenleri sahip olduğu sensörleri vasıtasıyla bulunduğu ortamı algılayarak ve bu 

ortamda belirli davranıĢlarda bulunan sistemler olarak değerlenmiĢlerdir (Russell, 

Norvig, 2003). Bu iki tanıma bakıldığında ortaya önemli bir olgu çıkmaktadır. 

Etmenin akıllı olup olmaması ve etmenin nasıl bir çevrede yer alıyor olması. 

Tanımlanan bu olgu açısından değerlendirme yapılırsa etmen çevresi üzerinde 

tamamen kontrol sahibi olmayıp sadece parçasal bir etkiye sahip olmaktadır. Bu da 

çevre  faktörünün etmen sistemlerde çok önemli bir kavram olduğunu 

göstermektedir. Etmenler için yapılan diğer tanımlara bakılınca, etmenler görevleri 

ve verilen sınırlamalar dahilinde amaçlarını yerine getirmek amacıyla kiĢilere 

yardımcı olan yazılımlar olarak değerlendirilmektedirler (Janca, Gilbert, 1998). Bu 
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tanımlamalar genelinde etmenlerin kullanıldığı alanlara bakılınca çok geniĢ bir 

perspektif ile karĢılaĢmak mümkündür. Etmenlerin kullanım alanları olarak basit 

kontrol sistemlerinden komplike yazılım programlarına kadar her alanda örnek 

göstermek mümkün olmaktadır. Basit kontrol sistemlerine örnek olarak her yerde 

kullanılan termostat veya iĢyerlerinde kullanılan iĢletim sistemleri yazılımları vb. 

gösterilebilir. 

Buraya kadar etmen sistemlerden bahsedildi ama anlatılan bu sistemler akıllı 

etmenler olarak değerlendirilebilir mi veya akıllı etmenleri diğer etmen sistemlerden 

ayıran özellikler nelerdir? Bunlar cevaplanması gereken önemli sorular olarak 

değerlendirilebilir. Wooldridge' göre akıllı etmenler, tasarım hedeflerini karĢılamak 

için esnek otonom sistemlere sahip olan etmenlerdir (Wooldridge, 1995). 

Wooldridge'in bu tanımından yola çıkarak akıllı tasarım etmenlerini diğer 

etmenlerden ayıran üç ana özellikten bahsedilebilir. 

    • Tepkisellik (reactivity) : akıllı etmenler çevrelerini algılama yetisine sahip olup,  

tasarım  ihtiyaçlarını karĢılamak için algıladıkları çevreye tepki veren 

sistemlerdir. 

    • Ön etkinlik (Pro-activeness) : akıllı etmenler sadece çevrelerine tepki vermezler 

aynı zamanda hedeflerine ulaĢabilmek için giriĢimde bulunacak davranıĢlar 

sergilerler. 

    • Sosyallik (Social ability) : akıllı etmenler diğer etmenlerle bazen de insanlarla 

iĢbirliğine girerek hedeflerine ulaĢmaya çalıĢırlar (Wooldridge, 1995). 

Akıllı tasarım etmenleri kısaca bulunduğu çevreyi sahip olduğu sensörler aracılığıyla 

algılayan ve çevresindeki faktörlere göre hareket eden sistemler olarak 

tanımlanmıĢtı. Mimari açıdan  akıllı tasarım etmenlerini değerlendirirken yaratıcı 

tasarım süreci kavramını da ele almak gerekmektedir. Mimarlar ve tasarımcılar 

genelde değiĢimlerin farklılık yaratabileceği durumlarla ilgilenmektedirler. Birçok 

altenatif içinden özellikle diğerlerinden daha farklı olan seçenek ön plana 

çıkabilmektedir. Bu bakımdan yaratıcı tasarım sürecini destekleyecek araç ve 

yöntemlerin geliĢtirilmesi önemli bir yer tutmaktadır (Reffat, 2002). Bu bakımdan 

yaratıcı tasarım sürecinde yeni yöntemlerin kullanılması farklı bakıĢ açılarının 

değerlendirilmesi açısından önem kazanmaktadır. Yaratıcı tasarım süreci formlar, 

süreçler arasındaki iliĢkilerin farklı iliĢkileri  ortaya çıkarabilmesi olarak 



 

 
15 

tanımlanabilir. Akıllı tasarım etmenlerinin yaratıcı tasarım sürecini destekleyecek ve 

yeni konseptlerin, iliĢkilerin ortaya çıkmasında kullanılabilecek araçlar olmaları 

önemli bir noktadır (Reffat, 2002). Akıllı tasarım etmenlerinin süreç içerisinde daha 

iyi bir Ģekilde değerlendirilmesi için öncelikle sahip olduğu özelliklerin ve bu 

özelliklerin süreç boyunca nasıl kullanılabileceğinin bilinmesi gerekmektedir. Akıllı 

tasarım etmenlerinin sahip olduğu özellikleri aĢağıdaki gibi tanımlayabiliriz.  

• Otonom bir sistem olmaları, böylece herhangi bir insan müdahelesine ihtiyaç   

duymadan kendilerine verilen görevi yapabilmeleri. 

• Sahip olduğu bilgi dahilinde kendini bulunduğu çevrenin davranıĢlarına göre 

değiĢtirmesi. 

•  Bazı durumlarda kendi sistemine göre karar verebilecek bir yapıya sahip 

olması;   

• Çevresinde bulunduğu diğer sistemlerle iletiĢim halinde bulunmaları, bilgi 

paylaĢımını sağlayabilecek bir yapıya sahip olmaları. 

• Diğer etmen sistemleriyle iĢ birliği içinde çalıĢabilmeleri, böylece bazı 

problemleri iĢ birliği ile birlikte çözebilecek bir sisteme sahip olmaları. 

•  Hareketli bir yapıya sahip olabilmesi, çevresiyle sürekli temas halinde 

olabilmesi. 

•  Belirli bir hedef dahilinde çalıĢan bir sisteme sahip olmaları. 

Bu özelliklerden yola çıkarak  farklı amaçlarla kullanılmakta olan akıllı tasarım 

etmenlerinden söz etmek mümkündür (Russell, 2003). 

3.2 Akıllı Tasarım Etmenlerinin Türleri 

Bu bölümde, akıllı tasarım etmenlerinin türleri açıklanacaktır. 

3.2.1 Basit Refleks Etmenli Sistemler 

Etmen tipleri karĢılaĢtırıldığında en yalın ve fonksiyonel sistem olarak basit refleks 

etmenli sistemlerden bahsetmek gerekmektedir. Basit refleks etmenli sistemler 

mevcut duruma göre hareket eden sistemlerdir. Mevcut durumdaki sistem koĢul-

eylem kuralları dahilinde bir hareket gerçekleĢtirir. Eğer etmenin bağlı olduğu 

koĢullar-kurallar sistemde; kısaca etmen çevresi denilebilir (bir sonraki bölümde 

daha detaylı bir biçimde anlatılacak); bulunmazsa etmen sistem herhangi bir 

harekette veya eylemde bulunamaz. Basit refleks etmen sistemlerinin çalıĢması için 

belirli bir kural ve kural dahilinde gerçekleĢtirilecek bir eylem tanımlanmıĢ olmalıdır. 
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Böyle bir durumdaki sistem geçmiĢ deneyimlerinden herhangi bir Ģey 

öğrenmemektedir. Sadece o anki mevcut durum değerlendirme aĢamasına 

alınmaktadır. Periyodik ilerleme söz konusu olmaktadır. ġekil 3.1'de basit refleks 

etmenli sistemlerin Ģeması yer almaktadır. 

ġekil 3.1: Basit Refleks Etmenli Sistemlerin Model ġeması(Russell, Norvig, 2003)   

Basit refleks etmenli sistemlerin koĢul-kural tabanlı bir sistem olduğundan 

bahsedilmiĢti. Bu durumdaki bir sisteme en iyi örnek olarak fren yapma 

durumundaki araba örnek olarak gösterilebilir. 

 

ġekil 3.2: Basit Refleks Etmenli Sisteme örnek olan araba - fren etmen modeli    

program iĢleyiĢi (Russell, Norvig, 2003) 

if car-in-front-is-braking then initiate-braking (eğer öndeki araba fren yapıyorsa 

fren iĢlemine baĢla)  

 function  SIMPLE-REFLEX-AGENT(/?erc<?/??) returns action 

static  rules, a set of condition-action rules 

state <— lNTERpRET-lNPUT(/7e;re/«) 

rtf/e <- RULE-MATCH(.s?ate, rules) 

action <- RULE-AcTiON[rw/e] 

return action 
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Bu nedenden dolayı bu tip etmenler daha çok statik özellik göstermektedirler. 

Özellikle kent kapsamında incelenecek durum göz önüne alınacak olursa ve kent 

içindeki etmen olarak kullanıcıları varsayarsak basit etmenli sistemler çok efektif bir 

yaklaĢım olarak değerlendirilemez. Kullanıcı hareketleri daha çok öğrenerek 

gerçekleĢen bir sistem olduğu için basit refleks etmenli sistemler kent ortamında 

yapılacak bir çalıĢma için çok uygun değillerdir, ama diğer yandan durumu kavrama 

açısından kullanıcı düĢünüldüğünde insanlarda da aslında aynı mekanizmaya sahip 

özellikler olduğu göze çarpmaktadır. Araba kullanma veya herhangi bir tepki 

karĢısında göz kırpma eylemler aslında basit refleks etmenli sistemler olarak 

gösterilebilirler. 

3.2.2 Model Tabanlı  Etmen Sistemler 

Bir önceki bölümde bahsedilen basit refleks etmenli sistemler mevcut çevrenin 

algılandığı durumda doğru karar verildiği takdirde düzgün bir sonuç verecektir. Bu 

durumda sürekli değiĢiklik gösteren sistemlerde sürekli sabit kalan mevcut bir algı 

durumundan bahsetmek mümkün değildir. Basit refleks etmenli sistemlerde 

gösterilen araba örneği ele alındığında, var olan çevre sürekli değiĢiklik 

gösterebilecek bir ortamla değiĢtirildiği takdirde etmenin düzgün bir karar 

verebilmesi için etmenin çevresinde ne olduğunun farkına varması gerekmektedir. 

Etmenin içinde yer aldığı çevrenin farkına varması demek de aslında etmende içsel 

bir durumdan (internal state) bahsetmek anlamına gelmektedir. Etmen bu içsel 

duruma göre karar verebilmektedir. Etmenin bu durumda da düzgün çalıĢabilmesi 

için çevreden alınan bilginin sürekli güncel bir Ģekilde takip edilmesi gerekmektedir. 

Çevreden alınan bilginin sürekli güncel bir durumda olması için iki tip veriye ihtiyaç 

vardır. Birincisi etmen dıĢındaki çevrenin etmenden bağımsız olarak nasıl 

değiĢeceğinin öğrenilmesi.  Örnek olarak yine araba örneği ele alınırsa , öndeki 

arabaya yetiĢen bir aracın bir önceki durumuna göre konumunun değiĢiklik 

göstermesi etmen dıĢındaki çevrenin etmenden bağımsız olarak nasıl değiĢtiğine 

örnek olarak gösterilebilir. Gerekli olan ikinci veri ise etmenin davranıĢı sonucunda 

çevrenin bu davranıĢtan nasıl etkilendiğinin belirlenmesi. Öndeki araca yaklaĢmakta 

olan arabanın etmen hareketi doğrultusunda Ģerit değiĢtirmesi ve arabanın diğer 

araçla olan mesafesinin değiĢmesi. Bu iki önemli veriye sahip olunduğu takdirde 

etmen , çevresiyle beraber koordineli bir Ģekilde hareket edebilme yeteneği 
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kazanacaktır; ama bu iki veriye her zaman sahip olmak mümkün olmamaktadır. 

Özellikle kullanıcı hareketleriyle değiĢen bir sistemin ele alındığı bir etmen çevresi 

düĢünülürse, tek bir koĢula göre hareket eden etmen sistem algı farklılaĢmasını ve 

sistemin değiĢmesini çok büyük ölçüde etkilemeyecektir. ġekil 3.3'de model tabanlı 

etmen sistemlerin Ģeması yer almaktadır. 

 

ġekil 3.3: Model Tabanlı Etmen Sistemlerin etmen Ģeması (Russell, Norvig, 2003) 

3.2.3 Hedef Tabanlı  Etmen Sistemler 

Etmen çevresiyle ilgili güncel verinin elde olması aslında her zaman aranan bir 

durum olmamaktadır. Bazı durumlarda etmen seçim yapma zorunluluğuyla 

karĢılaĢmaktadır. Bu tip durumlarda etmenin aslında hedef bir ihtiyaca veya bilgiye 

sahip olması önemli bir ayırıcı özellik teĢkil edebilmektedir. Kent içinde bir  

kavĢakla karĢılaĢan etmen sistemin hangi yolu tercih edip etmemesi bu tip durumlara 

örnek olarak gösterilebilir. Eğer etmen belli bir hedefe sahip ise bu hedef 

doğrultusunda; sadece çevredeki duruma bağlı olmayarak; hareket edecek ve belirli 

kararları alacaktır. Bu perspektiften düĢünüldüğünde aslında hedef tabanlı etmen 

sistemler koĢul ve kuralı uygulama açısından efektif bir yöntem olarak gözükmese de 

sahip olduğu özellikler açısından daha esnek bir yapıya sahiptir ve bu da çevrenin 

sürekli değiĢen kuralları karĢısında etmene daha fazla seçenek sunma olanağı 
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sağlamaktadır. ġekil 3.4'de hedef tabanlı etmen sistemlere ait Ģema ve sahip olduğu 

özellikler yer almaktadır. Normalde basit refleks etmenli sistemler gelecek ile alakalı 

durumları göz ardı eder , yani yapacağı davranıĢların sistemi nasıl etkileyeceği veya 

kullanıcıyı mutlu edip etmeyeceğini önemsemez. 

  

ġekil 3.4: Hedef Tabanlı Etmen Sistemlerin Model ġeması (Russell, Norvig, 2003) 

Diğer yandan hedef tabanlı sistemler de öncelik eylem gerçekleĢtirildiğinde sistemin 

nasıl değiĢeceği ve bu durumun ne kadar tatmin edici olup olmadığıdır. Kent içinde 

hareket eden etmen örneğini ele alırsak kent yaĢantısını değiĢtirecek herhangi bir 

durumda etmen o anki durumunu güncelleyerek yeni duruma yönelik bir davranıĢ 

belirleyecektir. Bu bakımdan dolayı doğrudan bir eylem gerçekleĢtirmediği için daha 

az efektif gözükse de uygulanabilirliği açısından daha esnek bir yapıdadır. 

 

ġekil 3.5: Hedef Tabanlı etmen sistemlerdeki etmen iĢleyi (Russell, Norvig, 2003) 

function REFLEX-AGENT-WiTH-STATE(percepO returns+ 

static: state, a description of the current world state 

rules, a set of condition-action rules 

state <— UPDATE-STATE(.stafe, percept) 

rule — RULE-MATCHTO state, rules) 

action — RULE-ACTION[rwfe] 

state <- UPDATE-STATEGstafe, action) 

return action 
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3.2.4 Hizmet (Fayda) Tabanlı  Etmen Sistemler 

 

ġekil 3.6: Fayda Tabanlı Etmen Sistemlerin Model ġeması (Russell, Norvig, 2003) 

Hedefler her zaman istenilen derecede bir davranıĢla son bulmayabilir. Örnek olarak 

kent içinde hareket eden bir etmeni düĢünelim. Etmenin gitmek istediği yere 

ulaĢması için birçok alternatif bulunmakla beraber hedef tabanlı etmen sistemlerde 

asıl amaç bu örnekte istenilen yere ulaĢmak. Ama bu yere ulaĢırken bazı yollar daha 

hızlı seçenek oluĢtururken bazıları daha güvenli vb. durumlar ortaya çıkarmaktadır. 

Bu durum göz önüne alındığı zaman her durumda iyi veya daha mutlu edici bir 

senaryodan bahsetmek mümkün olabilmektedir. ĠĢte bu ihtiyaç durumu fayda tabanlı 

etmen sistemlerin ortaya çıkmasına neden olmuĢtur. Fayda tabanlı etmen sistemlerde 

önemli olan br nokta vardır. Faydanın spesifik olarak tanımlanması hedeflerin iç 

çatıĢmaya düĢtüğü durumda etmenin daha rasyonel kararlar almasına imkan 

vermektedir. Böyle bir durum söz konusu olduğunda iki ana durumdan 

bahsedilebilir. Birincisi; birbirleriyle çeliĢen hedeflerin olduğu durum, diğeri de 

etmenin yönelebileceği birçok hedefin aynı anda ortaya çıkması durumudur. Birinci 

durumda etmen birbiriyle çeliĢen hedeflerden bir tanesini gerçekleĢtirebilirken ikinci 

durumda etmen aslında hiçbir hedefi istenilen bir sonuç ile bitirememe durumuyla 

karĢılaĢabilir. Bu iki önemli özellikten çıkarılabilecek sonuç, aslında  fayda tabanlı 

etmen sistemlerin hedeflerin önemliliğini bir kenara bırakarak amaçlanan duruma 



 

 
21 

ulaĢılması açısından tercih edilebilecek bir yöntem olarak ortaya çıkmasıdır. Yine de 

fayda tabanlı etmen sistemler ile hedef tabanlı etmen sistemler iĢlev ve yöntem 

açısından birbiriyle benzerlik gösterseler de aslında birbirleriyle çeliĢen durumları 

temsil etmektedirler.  

3.2.5 Öğrenen Etmenler 

 

ġekil 3.7: Öğrenen Etmenlerin Model ġeması (Russell, Norvig, 2003) 

 

Öğrenen etmen sistemlerin diğer etmen sistemlerden en büyük avantajı, baĢlangıçta 

az bir bilgi dağarcığıyla baĢlayıp daha sonra çevresiyle olan iliĢkisi sayesinde bilgi 

birikiminin geniĢlemesi ve böylelikle sistemi daha iyi analiz edebilecek bir hale 

gelmesidir. Etmen sistemin bu Ģekilde hareket etmesi daha sonra öğrendiği 

deneyimleri eyleme çevirme yetisine sahip olmasına olanak sağlamaktadır. Etmen 

sistem bu iĢlemi belirli bir süreç dahilinde değerlendirir. Bu aĢamalar aĢağıdaki 

Ģekilde sıralanabilir. 

    • EleĢtirme aĢaması : Var olan bilgi birikimi yaĢanılan deneyimler sonucu yeni 

bilgiler haline gelmesi ve etmen sistem tarafından öğrenilmesine yardımcı olan 

safhadır. 

    • Öğrenme parçası : EleĢtiri safhasında öğrenilen yeni deneyimlerin, bilgilerin geri 

bildirim ile etmen sistem tarafından benimsenmesi ve yeni öğrenilen bu bilgiler 
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ile performans parçasının nasıl değiĢebileceğinin belirlendiği veya anlaĢıldığı 

parçasıdır. 

   • Problem üretme : EleĢtiri ve öğrenme aĢamalarını tamamlamıĢ etmen sistemin 

yeni deneyimler için kendi içinde bir problem, koĢul-eylem bağlantısı ürettiği 

kısımdır. 

   •  Performans parçası : Performans parçası öğrenilen yeni bilgi birikimi ile birlikte 

var olan problemi veya hedeflenen duruma ulaĢma sürecinde eylem üretmekle 

görevli bir parça olarak düĢünülebilir. 

Öğrenen sistemlere örnek olarak kent içindeki kullanıcı hareketlerini baz alan bir 

etmen sistem gösterilebilir. Bu örnekte eleĢtiri kısmında kullanıcı hareketlerinin 

çevreyi nasıl etkilediği ve çevreyle olan iliĢkileri gözlemlenir ve gözlem sonucu 

ortaya çıkan deneyim öğrenme kısmına bilgi olarak aktarılır. Öğrenme kısmında 

kullanıcı hareketlerinin sonucuna bağlı olarak belirli bir kural oluĢturulur ve bu kural 

düzleminde etmen sistemler hareket etmeye baĢlarlar. Problem üreticisi kısmı bazı 

durumlarda sisteme yeni önerilerde bulunarak sistemin bütün süreci tekrar 

yaĢamasına neden olarak etmenlerin yeni deneyimler kazanmasına yol açar. 

Böylelikle etmenler farkında olmadıkları bir çevre düzeniyle karĢılaĢtıklarında nasıl 

davranmaları gerektiği bilgisini bu süreç yardımıyla öğrenmiĢ olur.  

Öğrenen etmen modeli sistemi oluĢturan elemanlar düzeyinde değiĢikliklere yol 

açacağı için sürekli bir değiĢikliğin yer aldığı kent ortamı için en ideal etmen 

sistemler olarak  değerlendirilebilirler. Öğrenen etmen sistemler art arda meydana 

gelen olaylar sonucunda çevrenin nasıl değiĢip değiĢmeyeceği konusunda 

çıkarımlarda bulunur ve buna bağlı olarak yapılan eylemlerin hangi sonuçları 

doğuracağı öğrenilmiĢ olur (Russell, Norvig, 2003).    

Kent kapsamında kullanılabilecek etmenleri düĢündüğümüzde öğrenen etmen 

sistemler bu tez kapsamında yapılan çalıĢma kapsamı açısından en uygun sistemi 

oluĢtururlar. Çevreyi inceleme, deneyimlerden faydalanma ve bunları eyleme 

geçirme bakımından öğrenen etmen sistemler çok uygun özellik göstermektedir. 

Özellikle kullanıcı hareketlerinin çevreyi nasıl değiĢtireceği söz konusu olunca 

öğrenen etmenlerin kullanılması analiz ve sonuçlar açısından efektif bir durum 

üretmektedir. 

3.3 Akıllı Tasarım Etmenlerinin Çevreleri 
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Belirli bir çevreyi paylaĢan akıllı etmen sistemler iĢlevlerini koordine etmek 

zorundadırlar. Birlikte çalıĢma, iletiĢim ve koordinasyon sadece etmenlerin 

performansını arttırmakla kalmayıp aynı zamanda genel formun bütününü de, 

sistemin davranıĢ biçimini de etkiler (Krause, 1997). Buradan yola çıkarak akıllı 

tasarım etmenlerinin içinde bulundukları çevrenin  ve çevreyle olan iliĢkilerinin 

sistemi ne derece etkileyeceği önemli bir hal kazanmaktadır. Sonuç olarak 

aktivitelerin gerçekleĢebileceği ve iĢ birliğinin olabileceği birçok çevre 

bulunmaktadır. 

Bir etmenin ne kadar verimli çalıĢıp çalıĢmayacağı çevrenin doğal yapısına bağlı 

olarak değiĢebilir, ki bunda bazı çevrelerin diğerlerinden daha kompleks özelliklere 

sahip olması önemli bir rol oynamaktadır. Bu bakımdan etmen sistem ve içinde 

bulunacağı çevre arasındaki iliĢki tasarım aĢamasına gelmeden önce detaylı bir 

Ģekilde analiz edilmeli ve bütün avantajlar ve dezavantajlar önceden belirlenmelidir. 

Bir etmen için esas problem, görevini yerine getirebilmek için hangi davranıĢı 

sergileyeceğine karar verme sürecidir. En uygun etmen mimarisi kullanılarak bu 

süreç kolaylaĢtırılabilir. Etmen mimarileri de karar verme süreci içerisinde çevrenin 

içine gömülmüĢ olan sistemler olarak yer almaktadırlar (Wooldridge, 2002). 

Günümüze kadar birçok etmen metidolojisi geliĢtirilmiĢ olsa da bunların çoğu 

çevrenin karakterinin etmen seçimi sürecinde yer almasına dikkat etmemektedir; ama 

sonuç olarak bazı tip çevreler sadece bazı etmen sistemlerle ortak olarak 

çalıĢabilmektedir (Silva, Castro, Tedesco, 2005). 

Yapılan bu ön giriĢden sonra akıllı tasarım etmenlerinin yaratıcılığı arttırmasında , 

akıllı tasarım etmenlerinin çevreleriyle olan iliĢkileri ve bu iliĢkilerden dolayı 

evrimsel bir sürece girip giremeyeceği , araĢtırılması gereken önemli noktalardan biri 

haline gelmektedir. Özellikle akıllı tasarım etmenlerinin evrimsel süreç kapsamında 

ele alınarak tasarıma yaklaĢmak, farklı iliĢkiler bütününün ortaya çıkmasına yol 

açmaktadır.  

Akıllı tasarım etmenlerinin çevreleri değiĢkenlik gösterse de önemli olan nokta, 

etmen sistemin çevresiyle olan iliĢkisidir. Bu bakımdan akıllı tasarım etmenlerinin 

çevreleri tasarım süreci içerisinde önemli bir yere sahip olmaktadır. Akıllı tasarım 

etmenlerinin çevreleri Ģu Ģekilde sıralanabilir. 
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3.3.1 EriĢilebilir Çevre & EriĢilemeyen Çevre 

EriĢilebilir çevre herhangi bir etmen sistemin çevresini bütün yönleriyle 

algılayabildiği bir çevredir. EriĢilebilir bir çevrenin bulunması etmen sistemler 

açısından daha uygundur. Bu Ģekilde etmen sistem çevreyi algılayıp karar verme 

süreci boyunca herhangi bir zorlukla karĢılaĢmamaktadır. 

3.3.2 Kararlı Çevre & Kararsız Çevre 

Etmen sistemin içinde bulunduğu çevre bir sonraki durumunda çevrenin o anki 

durumuna göre değiĢiyorsa veya etmen sistemin verdiği kararlar tarafından 

değiĢikliğe uğruyorsa etmen sistem kararlı bir çevrede bulunmaktadır. Diğer yandan 

çevre tamamen bağımsız bir Ģekilde değiĢiklik gösteriyorsa kararsız bir çevredir. Bu 

durumda etmen sistemin çevreyi algılayıp karar verme süreci farklılaĢmaktadır. 

3.3.3 Bölümlü Çevre & Bölümsüz Çevre 

Etmen sistemin davranıĢları ve verdiği kararlar  her bir durum için ayrı ayrı hesaba 

katılıyorsa etmen sistemin içinde bulunduğu çevre bölümlü bir çevredir. Her 

bölümde etmen sistem tarafından verilen kararlar ayrı ayrı değerlendirilip 

iĢlenmektedir.  

3.3.4 Statik Çevre & Dinamik Çevre 

Etmen sistem karar verme sürecindeyken çevre herhangi bir değiĢikliğe uğruyorsa bu 

tür çevreler dinamik çevrelerdir. Dinamik bir çevrede aynı zamanda edğiĢen çevrenin 

de kayıtlarını tutmak gerekmektedir. Böylelikle daha rahat karar verme süreci 

yaĢanmaktadır. 

3.3.5 Sınırlı Çevre & Sınırsız Çevre 

Eğer çevrede karar verilecek  durum sayısı sınırlı ise o çevre sınırlı bir çevredir. 

Etmen sistemin sınırlı bir çevrede verebileceği karar sayısı belirli olduğundan sınırlı 

çevreler yaratıcı tasarım süreci açısından kısıtlayıcı özelliğe sahip olmaktadır.  

Etmen çevrelerine örnek olarak Silva, Castro, Tedesco'nun ele aldığı NFR-taslağının 

(non-function requirements framework) adapte edilmesi gösterilebilir. Bu taslak 
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çerçevesinde gerçekleĢtirilen çalıĢmada amaçlar alt sistemlere bölünerek daha 

belirgin ve daha kesin hedefler haline dönüĢtürülmüĢtür. Bu çalıĢmadaki amaç; 

NFR'lerin ihtiyaçlarının karĢılanması, NFR'lerin ihtiyaçlarını karĢılayan tasarım 

tekniği ve geliĢici fikirlerin ortaya çıkmasını sağlayan argumanları temsil etmektir. 

Yapılan çalıĢma kapsamında NFR-taslak gösterimleri  (operationalised softgoal) 

(softgoal) ihtiyaçlarını karĢılamada etkili olduğunu göstermek amacıyla 

kullanılmıĢtır. Burada yeterli derecede pozitif kanıta ve az sayıda negatif özelliğe 

sahipse o çevrenin ihtiyaçları karĢılanmıĢ olmaktadır. Bu kapsamda da analizi 

yapmak için de NFR taslağındaki sembol gösterimlerinden yararlanılmıĢtır. 

    • Help (+), Make (++), Hurt (-), Break (--), Unknown (+-) (Silva, Castro, Tedesco, 

2005) 

 

ġekil 3.8: Basit Etmenlerin ve Model Tabanlı Etmenlerin etmen çevrelerine göre                    

davranıĢı (Silva, Castro, Tedesco, 2005) 

Silva, Castro, Tedesco yaptıkları bu çalıĢmayla çevre karakterlerini birer hedef 

olarak göstererek spesifik sistemler için uygun etmen seçimine yönelik bir seçim 

oluĢturmaya çalıĢmıĢlardır (Silva, Castro, Tedesco, 2005). Bu çalıĢma içerisinde iki 

tip etmen sistem kullanılmıĢtır ve bu iki tip etmenin farklı çevrelerle olan iliĢkileri 

analiz edilerek çevre karakterleri ve etmenler arasında bir iliĢki oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢtır. UlaĢılabilir (accessible) çevrelerde etmenler çevrenin durumuyla ilgili 

verileri algılama imkanına sahiptirler (NFR kapsamında yapılan çalıĢmada algılama 
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olayı "Make" linki ile gösterilmiĢtir). Diğer yandan model tabanlı etmenler bu 

çevrede iyi bir Ģekilde çalıĢsa da, sonuç olarak bu tip bir çevre için fazla kompleks 

bir mekanizmaya sahiptirler. Statik çevrelerde durum sadece etmenin hareketleri 

sonucu değiĢim gösterir. Bu bakımdan model tabanlı etmenler bu çevrede iyi bir 

performans gösterirler. Aynı zamanda model tabanlı etmenler çevreyi daha fazla 

algılamaya ihtiyaç duymazlar. Ġçsel durumlarından faydalanarak gelecek ile ilgili 

tahmin yapabilecek kapasiteye sahiptirler. Basit etmenler de statik çevreye uyum 

sağlayabilirler. Sonuç olarak sadece kendi yaptıkları davranıĢ sonucu değiĢen 

çevreye bir tepki göstereceklerdir. Bölümlü (episodic) çevrelerde hareket sadece o 

bölüme ait olarak gerçekleĢtirilir. Bu bakımdan gelecek ile ilgili tahminlerde 

bulunabilecek bir sistem bu tip bir çevrede baĢarısız olacaktır; çünkü her bir bölüm 

farklı bir performans kriteri içermektedir. Bu da basit etmenlerin bölümlü çevrelerde 

daha iyi performans göstermelerine yol açmaktadır. Kararlı (Deterministic) 

çevrelerde çevrenin bir sonraki durumu tamamen o anki ve etmen tarafından seçilen 

davranıĢ sonucu belirlenir. Bu bakımdan kararlı çevrelerde model tabanlı sistemeler 

gelecek ile ilgili tahminlerde bulunduğundan daha iyi bir performansa  sahiptir. Bu 

tip çevreler basit etmenler için belirsizlik taĢımaktadır. Kesintili (discrete) belirli 

sayıda etken algılanıp davranıĢlarda bulunulduğu için basit etmenli sistemler bu tip 

çevrelerde daha iyi performans çıkarmaktadır. Aynı durum aslında model tabanlı 

etmenler içinde geçerlidir. 

 

ġekil 3.9: Basit Etmenlerin ve Model Tabanlı Etmenlerin etmen çevrelerine göre         

davranıĢı (Silva, Castro, Tedesco, 2005) 

ulaĢılamaz 

çevre 

dinamik 
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çevre 
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çevre 
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çevre 
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sayıda 

algı 

sonsuz 

sayıda 

hareket 

belirsiz 

hareket 

bağımlı 

parçalar 

değiĢmeyen 
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(çevre) 
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gözlemlene

bilen durum 

(çevre) 
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değiĢen 
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Çizelge 3.1 : Çevre Durumlarına göre basit ve model tabanlı etmenlerin davranıĢları        

(Silva, Castro, Tedesco, 2005) 

Çevre Reaktif Etkisiz 

EriĢilebilir (Accessible) + , + + 

EriĢilemeyen (Inaccessible) - , - + 

Kararlı (Deterministic) +, - +, + 

Kararsız (Non-deterministic) +, - + 

Bölümlü (Episodic) +, + - 

Bölümsüz (Non-episodic) +, - +,+ 

 

Çizelge 3.2 : Çevre Durumlarına göre basit ve model tabanlı etmenlerin davranıĢları      

(Silva, Castro, Tedesco, 2005) 

Çevre Reaktif Etkisiz 

Statik (Static) +, + + 

Dinamik asenkron (Dynamic 

asynchronous) 

+, + - 

Dinamik senkron (Dynamic 

synchronous) 

+, + +, + 

Sınırlı, Aralıklı (Discrete) +, + +, + 

Sınırsız, Devamlı (Continuous) -, - +, + 

 

3.4  Çoklu Etmen Sistemler  

Etmenlerden bahsederken otonom ve çevreyle olan iliĢkilerine göre diğer etmenlerle 

de iletiĢim kurabilen sistemler olduklarından söz edilmiĢti. Çoklu etmen sistemler de 

(multi-agent systems) bir veya daha fazla etmenin bir araya gelerek veri 

paylaĢımında bulunup, sosyal bir grup oluĢturduğu sistemlerdir (Wooldridge, 2002). 

Yapay zekanın inceleme alanı büyüyüp daha kompleks, realistik ve büyük ölçekte 

problemlerle uğraĢmaya baĢlamasından beri, tek baĢına bireysel etmenlerin 

kapasiteleri bu tip bir geliĢme için yeterli olmamaktadır. Bir etmenin kapasitesi sahip 

olduğu veri, algılama iĢlemleri ve çevresiyle olan iliĢikisinden ibaret olduğu için 

büyük ölçekteki problemlerde bireysel etmenler baĢarılı sonuçlar vermemektedir 

(Sycara, 1998). Bu tip durumlarla baĢa çıkmanın en rahat yolu kompleks, modülerlik 
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ve soyutluk kavramlarından yola çıkmaktır. Bu kapsamda değerlendirildiğinde çoklu 

etmen sistemler modülerlik bakımından ve kompleks bir yapıya sahip olmaları 

sebebiyle büyük ölçekteki problem çözümlerinde kullanıĢlı birer sistem haline 

gelmektedirler. 

Çoklu etmen sistemler modüler oldukları için sistemin ilerlemesi konusunda önemli 

bir konuma sahiptirler. Her etmen farklı bir alanda uzmanlaĢtığı ve problem 

çözümüne gittiği için sistemde ortaya çıkabilecek sorunlar da aslında minimuma 

indirilmiĢ olmaktadır. Çoklu etmen sistemlerde sistemin doğru bir Ģekilde 

iĢleyebilmesi için etmenlerin birbiriyle düzgün bir Ģekilde iletiĢim kurabilmesi, 

iĢbirliği yapabilecek bir çevrenin olması gerekmektedir (Wooldridge, 2002). Buna ek 

olarak fiziksel ve sanal ortamdaki probemler dağılmıĢ açık sistemleri 

içerirler(distributed open systems). Açık bir sistem dinamik olarak değiĢen bir 

kapasiteye sahiptir (Hewitt,1998). Bu tip sistemlerin özellikleri sistemi oluĢturan 

elemanların zamanla değiĢmesi, sistemin yüksek derecece heterojen etmenler 

içermesi, farklı kullanım özelliklerine vb. sahip olmasıdır. Bu tip sisteme belki de en 

iyi örnek olarak internet ortamı gösterilebilir (Sycara, 1998). 

Çoklu etmen sistemler hakkında yapılan araĢtırmaların çoğu birbirleriyle ve 

çevreleriyle iletiĢim halinde olan otonom etmenlerin çalıĢması, davranıĢları ve 

strüktürleriyle alakalı olmuĢtur (Sycara, 1998). Çoklu etmen sistem Ģu Ģekilde de 

tanımlanabilir. Problem çözmekle görevli elemanların bireysel kapasitelerinin 

ötesinde problemleri çözebilmek için diğer etmenlerle iletiĢime girmesi ya da her bir 

problem çözücüyle veri paylaĢımında bulunup çevrenin bu kapsamda ele alınması 

gerekebilir (Sycara,1998). Buraya kadar olan tanımlardan ve açıklamalardan sonra 

çoklu etmen sistemlerin özellikleri Ģu Ģekilde sıralanabilir: 

    • Her etmen problem hakkında hem limitli bir veriye hem de sınırlı bir bakıĢ 

açısına   sahiptir. Tek baĢına istenilen durumun altından kalkması mümkün 

değildir. 

    • Çoklu etmen sistemlerde global bir kontrol sisteminin varlığından söz edilemez. 

    • Çoklu etmen sistemlerde veri dağıtılmıĢ bir Ģekilde yer almaktadır. 

    • Çoklu etmen sistemlerde hesaplama sürecinin eĢ zamanlı gerçekleĢmesi bu tip         

sistemlerin en avantajlı özelliklerinden bir tanesidir. 
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Bu özelliklerden yola çıkarak çoklu etmen sistemlerin nasıl kullanılacağıyla ilgili Ģu 

sonuçlara ulaĢılabilir: Birincisi; merkezileĢmiĢ bir etmen için çok büyük olan bir 

problemin daha rahat Ģekilde çözülmesine olanak sağlaması. MerkezileĢmiĢ etmen 

sisteminde verilerde kayıplar, kritik zamanlarda baĢarısızlık ve bir performans 

kayıpları riski bulunmaktadır. Aynı zamanda merkezileĢmiĢ etmenler tek bir 

perspektife dayalı veri birikimine sahiptir.  

Ġkincisi; karĢılıklı iletiĢim ve birbirleriyle çalıĢmaya olanak sağlaması. Bu durumun 

düzgün çalıĢması için sistemdeki bilginin periyodik olarak güncellenmesi 

gerekmektedir. Bilginin güncellenmesi durumunun baĢarılı olması ve düzgün devam 

etmesi daha geniĢ bir toplulukla iletiĢim halinde olmakla sağlanabilir (Genesereth, 

Ketchpel, 1994). 

Üçüncüsü; otonom bir Ģekilde iletiĢim halinde görülen etmen topluluklarının sahip 

olduğu problemlere çözüm getirebilmek. Bunlara örnek olarak hava trafik kontrolünü 

sağlayan etmenler gösterilebilir. 

Dördüncüsü; dağılmıĢ bir Ģekilde duran veri ve bilgi kaynaklarının efektif bir Ģekilde 

kullanılmasına olanak sağlaması. Örnek olarak internetten veri toplayan etmenler 

veya sismik monitörler (Sycara, 1996). 

BeĢincisi; uzmanlık alanlarının dağılmıĢ olduğu durumlarda çoklu etmen sistemler 

büyük avantajlar sağlamaktadır. Bu tip sistemlere örnek olarak tıp sektöründe 

kullanılan etmenler veya üretim sektöründe kullanılan etmenler gösterilebilir. 

Altıncısı; parçalar arası performansın artıĢ göstermesidir.  

Çoklu etmen sistemlerdeki performans artıĢı diğer etmen sistemlere kıyasla önemli 

bir noktadır. Bu performans artıĢını etkileyen faktörlere bakıldığında hesaplama 

süreci, geniĢletilebilirlik, sağlamlık, sürdürülebilirlik, hızlı çözüm oluĢturabilme, 

esneklik, yeniden kullanım gibi kavramlar göze çarpmaktadır: 

     •  Hesaplama süreci : Çoklu etmen sistemlerdeki hesaplama süreci performans 

artıĢını farklı açılardan etkileyebilir. Her bir etmen için farklı bir sürecin 

gerçekleĢmesi, daha küçük iĢlemlerin yer alması performans artıĢını tekil 

etmenlere kıyasla daha olumlu yönde etkiler. 

     • GeniĢletilebilirlik (extensibility) : çoklu etmen sistemlerde problem üzerinde 

çalıĢan etmen sayısı ve kapasitesinin değiĢtirilmeye olanak vermesi ve böylece 
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sistemin performansını artırmak amacıyla sistemde sürekli eleman 

değiĢikliğinin mümkün olabilmesi. 

     • Sağlamlık (robustness): sistemin belirsizlikleri tolere etme ihtimalinin daha 

yüksek olması çünkü bilginin bütün sistemdeki etmenler arasında paylaĢılabilir 

bir durumunun olması. 

     • Sürdürülebilirlik (maintainability): çoklu etmen sistemin modüler parçalardan 

oluĢması, bütünün korunması  ve sistemin debam etmesini kolaylaĢtırmaktadır. 

     • Hızlı çözüm oluĢturma (responsiveness) : çoklu etmen sistemin modüler 

parçalarının lokal problemlerle baĢ ederek veya cevap vererek bütün sistemi 

iĢin içine dahil etmemesi böylelikle aynı anda hem problem çözümünün devam 

etmesi ve de ortaya çıkan sorunların aynı anda giderilmesi. 

    • Esneklik (flexibility): farklı kabiliyetteki etmenlerin problem çözme sürecinde 

adapte olabilmelerinin kolay olması ve farklı sonuç ürünleri meydana 

getirmelerinin mümkün olması. 

    • Yeniden kullanım (re-use) : çoklu etmen sistemlerdeki spesifik etmenler, farklı 

etmen sistemlerinde farklı problem çözümleri içinde yer alabilirler. 

3.5 Akıllı Tasarım Etmenlerinin EvrimselleĢmesi 

Akıllı tasarım etmenlerinin evrimsel sürece içersinde değerlendirirken, tasarım 

etmenlerinin içinde bulunduğu çevre önemli bir konuma gelmektedir. Tasarım 

etmenleri arası iletiĢime izin veren bir çevre, tasarım etmenlerinde önceden tahmin 

edilemeyen sonuçlar üretebilmektedir. 

Daha sonra üretilen bu sonuçların uygunluk değerlerine bakılarak sistemde farklı 

etmenlerin dolaĢması sağlanabilmektedir. Elde edilen bu sonuçlar tasarım 

etmenlerinin genlerine aktarılabilir ve daha sonraki aĢamalar için önceden tahmin 

edilemeyen bilgi etmenlere aĢılanmıĢ olmaktadır. Böylece farklı iliĢkiler farklı 

oluĢumları ortaya çıkarmaktadır. Akıllı tasarım etmenlerini üretken bir sistem olarak 

düĢündüğümüzde, genetik algoritmayla üretilen objelerin çevreleriyle uyumluluk 

göstermesi veya tamamen çevreden farklılık göstermesi vb. özellikler yaratıcılığın ve 

üretkenliğin artmasında belirgin bir rol oynar.Akıllı tasarım etmenlerinin evrimsel 

süreç içersinde daha aktif bir rol oynaması isteniyorsa , o zaman bilgi tabanlı yapay 

zeka sistemler (knowledge based artificial intelligence) yerine davranıĢ tabanlı yapay 
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zeka sistemlerinin oluĢturulması (behaviour based artificial intelligence) öncelikli bir 

etken haline gelmektedir (Krause, 1997) . BTYZ (bilgi tabanlı yapay zeka) sistemler 

var olan bir durum için önceden kodlanarak çalıĢtığı için, ortam değiĢtirildiğinde 

herhangi bir tepki olmayacağı için hem yaratıcılık hem de belirme(emergence)  

kavramı açısından çok elveriĢli değillerdir. BTYZ sistemlerinin diğer bir özelliği, 

herhangi bir deneysel öğrenme sürecine izin vermemesi ve  yalnızca problemin 

tanımlanması ve çözümlenmesi arasındaki süreci esas olarak ele almasıdır. Bu 

özelliklerinden dolayı kapalı bir sistem özelliği gösterirler.  

DTYZ (davranıĢ tabanlı yapay zeka) sistemleri ise deneysel öğrenme sürecini ön 

planda tuttuğu için, sistem içindeki objelerin diğer objelerle iliĢkiye girmesi, onların 

davranıĢlarından etkilenmesi, bu davranıĢlar karĢısında yeni özellikler gibi vb. birçok 

süreç bir arada gerçekleĢmektedir. Tamamen önceden tahmin edilemeyen bir süreç 

haline gelmektedir , bu da belirme kavramının ortaya çıkması açısından önemli bir 

yere sahiptir. 
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4.  BELĠRME 

4.1 Belirme Kavramı 

Belirme (emergence) kavramı birçok bilimsel alanda ve disiplinde olgu veya olayı 

daha geniĢ bir kapsamda anlatmak amacıyla kullanılmaktadır. Kavramın birçok 

alanda kullanılması ve her seferinde farklı bir Ģekilde ele alınması ortaya belirme 

hakkında çeĢitli perspektiflerin oluĢmasına imkan vermiĢtir. Belirme birden çok 

disiplinle alakalı bir çalıĢma alanı olduğundan genel bir alt yapıya sahip olmak 

uygun mekanizmayı oluĢturabilmek açısından kritik bir önem taĢımaktadır. Genel bir 

alt yapıya sahip olmanın önemi Ģu noktada açığa çıkmaktadır. Sonuçta belirmenin alt 

yapısı var olan sistemdeki iliĢkisel bütünlüklerden oluĢtuğundan, farklı sistemlerdeki 

iliĢkileri incelemek ve kapsamlarını belirlemek  genel bir ortaya çıkma topolojisi 

oluĢması açısından  kapsamlı ve aydınlatıcı bir değer kazanabilir,  böylelikle daha 

sonraki çalıĢmalar için bir alt yapı oluĢturulmuĢ olur. 

Belirme karĢımıza çok sık çıkan bir olgu olarak  göze çarpmaktadır. Birçok sistemde 

olmasının yanı sıra fizikten sosyolojiye kadar birçok alanda bilimsel literatür 

açısından çok zengin bir aralığa sahiptir. Bütün bu uygulamalarda görülen ortak 

özellik ise sisteme ait bir parçanın ya da olgunun bir Ģekilde bulunduğu düzeyde 

(level) açığa çıkmayacak sonuçlar üretme sürecine girmesidir. Burada bahsedilen 

sisteme ait özellikler sisteme ait parçaların davranıĢları, örüntüleri (pattern) ya da 

nitelikleri olarak değerlendirilebilir (de Haan, 2007). Kavram olarak belirme, 

birbiriyle iliĢkili olan birçok parçanın biraraya gelerek bir çözüm oluĢturma süreci 

olarak da  tanımlanabilmektedir (Johnson, 2001). Johnson'ın bu tanımından yola 

çıkarak belirme kavramının aĢağıdan yukarıya (bottom-up) doğru olan sistemlerde 

daha çok ön plana çıktığı söylenebilir. Diğer bir yandan yine bu tanımdan yola 

çıkarak belirme kavramını sürekli olarak bir ölçek ileriyi görmek, sistemin ileri 

seviyelerinde neler olacağını tahmin etmek olarak anlamak da mümkün olmaktadır. 

Yine Johnson'a  göre belirme kavramı, basit kurallı sistemlerden kompleks sistemlere 

doğru yola çıkıĢ olarak da tanımlanabilmektedir (Johnson, 2001). Yaratıcı tasarım 
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sürecini de bir kurallar sistemi olarak düĢündüğümüzde belirme kavramı süreç 

açısından önemli bir yere sahip olmaktadır. 

Belirme var olandaki bilinmeyen özelliklerin dıĢa vurulma sürecidir (Gero, 2006). 

Herhangi bir süreçteki form ve davranıĢlar kompleks/sistematik davranıĢlardan 

ortaya çıkmaktadır. Süreç tasarlanır, detaylandırılır ve devam ederken sistemlerin 

formu oluĢturulur. Bu zaman dilimi içerisinde çevreyle sürekli bir iletiĢim halinde 

bulunulmaktadır. Çevreden alınan geri bildirim sayesinde sürekli bir oluĢum, değiĢim 

gözlemlenebilmektedir. ĠĢte bu gözlemlenebilen değiĢim belirme kavramı ve 

mimarlıkla iliĢkisi açısından önemli bir konuma sahiptir. 

Belirme kavramının en çok kullanılan tanımı, bir sistemin parçalarından 

çıkarılamayan sonuç olarak tanımlanabilir. Özetle sistemi oluĢturan parçalardan daha 

farklı parçalı bir sistem oluĢma sürecidir. Bu süreci yaratıcı tasarım süreci açısından 

değerlendirirken bazı noktalara dikkat etmek gerekmektedir. Belirme kavramını 

anlayabilmek ve ayrıca belirmeye uygun matematiksel modelin oluĢturulabilmesi 

sürecin önemli bir noktasıdır. Bu noktada ortaya çıkan sonuç da önem 

kazanmaktadır. Sonuç ürün tamamen farklılaĢabilir veya aynı kavram çerçevesinde 

geliĢmeye devam edebilir. Ortaya çıkan ürün daha yüksek seviyede ortaya 

çıkabilecek bir formun yapıtaĢı olabilir, aynı zamanda var olan sistem yeni oluĢan 

sistem için sistem olmaktan çıkıp çevre olabilir. 

Etmen tabanlı sistemler sahip oldukları özelliklerden dolayı belirme kavramının en 

iyi incelenebileceği örnekler olarak değerlendirilebilirler. Etmen sistemlerin belirme 

kavramında birbirleriyle olan basit etkileĢimlerinin daha karmaĢık sistemlere doğru 

yol alması belirme kavramı çerçevesinde önemli bir yer tutmaktadır (Krause, 1996). 

Özellikle etmen tabanlı sistemlerin çevresini algılayarak karar verdiği süreçlerde 

farklı ürünlerin ortaya çıkması evrimselleĢme açısından önemli bir yere sahiptir. 

Sisteme ait parçacıkların sistemden daha farklı daha kompleks bir yapı oluĢturması 

evrimselleĢme sürecini de etkilemektedir. Belirme birçok etmen tabanlı sistemin 

kural tabanlı bir ortamda interaktif olarak iletiĢime geçerek daha kompleks bir kural 

üretme süreci olarak da tanımlanabileceği için, bir sisteme tamamen beliren bir 

sistem diyebilmek için o sistemde makro  ölçekte de olsa gözle görülebilir 

farklılıkların olması gerekmektedir. Herhangi bir değiĢiklik gözlemlenmediği zaman 

o sistem sadece kompleks bir doku oluĢturuyor denebilir (Johnson, 2001). 
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Bütün bu tanımlardan sonra belirmenin ne olduğu ve ne anlama geldiğini daha iyi 

aydınlatabilmek için iki tip yaklaĢımdan bahsedilebilir. Birinci yaklaĢım olgu 

hakkında oldukça geniĢ bir kaynakça araĢtırması yapmak ve konuyu bulunan 

kaynaklar ve bilgiler doğrultusunda ele almaktır. Bu yöntem sadece araĢtırmaya 

yönelik olduğundan belirme hakkında genel bir bilgi verir, sistemin iĢleyiĢine dair 

çok aydınlatıcı ve efektif verilere ulaĢmak mümkün değildir. Ġkinci yaklaĢım ise ele 

alınan olgu/sistem için bir alt yapı (framework) hazırlamaktır. Bu Ģekilde bir alt yapı 

sayesinde olguyu inceleyen kiĢiye sistemin analizi ve tanımlanmasında yardımcı 

olacak konseptleri, araçları keĢfetme deneyimleme olanağı sunulmuĢ olmaktadır (de 

Haan, 2007). Ġki yöntem karĢılaĢtırıldığında alt yapı oluĢturulması, kiĢiye farklı 

sonuçları, denemeleri karĢılaĢtırma fırsatı vermesi açısından belirme kavramının 

değerlendirilmesi bakımından daha çok ön plana çıkmaktadır. Diğer bahsedilmesi 

gereken nokta ise, birinci yöntem daha genel geçer ifadelerle (kuralları belli olan 

sistemler) değerlendirilebilecek bir yapıya sahipken alt yapı oluĢturulması daha çok 

ele alınan sistemin  ileri seviyelerde nasıl yol alacağının tahmin edilemediği ya da  

yöntemin çok net olmadığı durumlarda açığa çıkmakta veya kullanılmaktadır. 

Özellikle kompleks sistemlerin belirme kavramı doğrultusunda inceleneceği 

durumlarda veya sistemi oluĢturan parçalar arasındaki davranıĢların tahmin 

edilemeyeceği durumlar karĢısında bir alt yapı oluĢturulması, sürecin ilerlemesi 

açısından önemli bir yer teĢkil etmektedir. 

Belirme kavramının  bütünü oluĢturan parçaların özellikleri ya da sistemleri 

oluĢturan parçaların normal Ģartlarda sahip olamayacağı davranıĢlar kazanması 

olduğundan bahsetmiĢtik. Belirmeyi aslında bir bakıma yeniyi oluĢturan parçalar 

arasındaki iliĢkisel bütünlük olarak algılamak mümkündür. Belirme için bir alt yapı 

oluĢturmadan önce bu kavramın sahip olduğu iki farklı ama aynı zamanda birbirini 

tamamlayan durumun farkında olmak gerekir. Bu durumlar ontolojik (ontological) ve 

epistemolojik (epistemolojical) durumlardır. Yukarıda bahsedilen birinci tanım 

ontolojik özelliklerle alakalı iken diğeri ise epistemolojik bir yapıya sahiptir. Aslında 

ikisi eĢit gibi dursa da kavramsal olarak iki ayrı ama birbirini tamamlayan bir 

durumu sergilemektedirler (Bunge, 2003). Bunge'un bu tanımından yola çıkarsak 

aslında bu ayrımın çok uygulama safhasında çok da net bir Ģekilde ayrılmadığını 

görmekteyiz. Bu iki durumu birbirinden ayıran sınırlar aslında ortaya çıkma 

kavramını ele alırken bulanıklaĢmaktadır.Yine de böyle bir ayrımın varlığı alt yapı 
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oluĢtururken veya araĢtırma yaparken dikkat edilmesi veya önem verilmesi gereken 

bir noktayı açığa çıkarmıĢtır.  

Belirme için biliĢsel (epistemolojik) bir genel tanım mantığı oluĢturmak çok 

mümkün gözükmemektedir. Sonuç olarak belirmeyi oluĢturan yöntemler aynı gibi 

gözükse de genel bir tanımdan bahsetmek belirme kavramına çok uygun bir yaklaĢım 

değildir. Doğrusal olmayan (non-linear) bir yaklaĢım ortaya çıkma alt yapısı için 

gerekli bir ön Ģart olarak gözükmektedir. Burada tartıĢılması ya da dikkat edilmesi 

gereken nokta, bir bütünün onu oluĢturan parçaçıkların toplamından farklı bir 

duruma sahip olması  için  üst üste gelme kuralının ya da doğrusallığın baĢarısız 

olması gerekmektedir. Diğer bir nokta ise düzensizliği açıklayan mekanizmanın da 

aslında düzensiz bir biçimde oluĢtuğu, farklı ölçeklerdeki durumların birleĢmesinden 

oluĢan bir örüntü olmasıdır (de Haan, 2007). Burada lineer (doğrusal) süreç olarak 

anlatılmak istenen sistemin bütününe bakıldığında ya da parçaların birer birer 

birleĢmesine bakıldığında değiĢen bir durumun olmamasıdır. Ortaya çıkacak sonuç 

önceden tahmin edilebilecek bir durumdadır. Bu duruma fraktal  sistemler örnek 

olarak gösterilebilirler. 

Alt yapıdan bahsederken diğer dikkat edilmesi gereken durumlardan biri de 

kısıtlamalar ve sınırların sistemin davranıĢları üzerindeki rolleridir. Sınırlar ve 

kısıtlamaların etkileri yukarıdan aĢağıya doğru bir yaklaĢım ele alındığında çok net 

bir Ģekilde belli olmaktadır. Beliren sistemlerde parçacıkların birbirleriyle olan 

iliĢkileri bütünü oluĢturduğundan parçacıkların davranıĢlarını etkileyen durumlar en 

iyi Ģekilde bütünden geri gelinerek anlaĢılabilir (Juarrero, 2002).  

Belirmenin alt yapısı hakkında dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de düzey 

mantığıdır. Düzeyler davranıĢsal ve iliĢkisel durumlarda sistemin farklı parçalara 

ayrılmasına izin vermektedir. Düzeylerin iyi tanınması sistemin anlaĢılması açısından 

da önem teĢkil etmektedir. Daha alt düzeylerde genellikle davranıĢsal ve iliĢkisel 

durumlara rastlanırken, daha yüksek düzeylerde artık sistem beliren bir durum 

kazanmıĢ hale gelmektedir. Genel düzey mantığı bu olmasına rağmen düzeylerin 

ayrılmasında belirmenin türüne göre birçok etmen yer alabilir. Toplanma 

(aggregation), zaman, ölçek, organizasyon, parçaların sahip olduğu fonksiyonlar vb. 

birçok durum ortaya çıkan bir sistemdeki seviyeleri farklı bir Ģekilde etkileme 

gücüne sahiptir. Belirme daha ileri bir düzeyi ne oluĢturursa oluĢtursun sonuç olarak 

beliren davranıĢlar bir alt düzeydeki parçaların iliĢkisinden oluĢmaktadır. Bu 
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özelliğiyle bütünün tamamiyle yenilendiği kompozit bir sistem temsil edilmektedir 

(Bunge, 2003). Düzey ilerledikçe dikkat edilmesi gereken bir Ģey de sistemin giderek 

otonom bir hale gelmesidir. Yeni özellikler sisteme otonumluk durumunu 

kazandırırlar. Ġleri seviye komposit bir özellik teĢkil etse de yeni özelliğin ona 

kazandırdığı bir bütünlüğü, yeni bütünlüğün içerdiği parçalanmıĢ sistemleri de içinde 

barındırmaktadır. Buradan beliren olgunun objelerin kendisi de olabileceği 

anlaĢılmaktadır. Düzeylerin otonomluğuyla alakalı iki tip yaklaĢımdan bahsedilebilir. 

Bunlardan birincisi istatiksel bir yaklaĢım diğer bir ifadeyle topluluk mantığıyla 

çalıĢma, diğeri de doğrusal olmama (non-linearity) durumudur. Ġstatiksel yaklaĢımda 

birçok küçük (mikro) durum biraraya gelerek bir tane tanınabilir makro durum 

oluĢturmakta ve oluĢan bu makro durum otonom bir özelliğe sahip olmaktadır. Mikro 

durumların birbirinden farklılık göstermesi ileri düzeylerde farkedilebilir 

değiĢikliklere yol açmasa da mikro ölçekte incelendiğinde çok büyük farklılıklar 

göze çarpmaktadır. Alçak düzeylerde meydana gelen değiĢiklikleriin ileri düzeylerde 

büyük değiĢikliklere yol açma gibi bir ihtiyacı yoktur, ileri düzeylerin otonomluğu da 

bu noktada devreye girmektedir (Bedau, 2002). Diğer yaklaĢım metodu olan 

doğrusal olmayan metot daha anlaĢılır bir özelliğe sahiptir. Doğrusal olmayan 

sistemde neden ve sonuç iliĢkisi belirli bir iliĢkisel duruma bağlı olmadığından, alt 

düzeylerde meydana gelen değiĢiklikler sistemin genelinde çok büyük değiĢikliklere 

yol açabilir, ya da aynı zamanda alt düzeylerdeki karıĢıklıklar ileri düzeyin 

körelmesine neden olabilir. Bu bakımdan bakıldığında kompleks bir yapıya sahip 

sistemler doğrusal olmayan bir otonom anlayıĢına sahiptirler denilebilir. Bu tip 

sistemlere örnek olarak kent örüntüsü, orman vb. gösterilebilir. 

Belirme kapsamında bahsedilebilecek diğer bir durum ise sistemin sahip olduğu 

komplekslikle ilgili bir durumdur. Birçok yetkili kiĢi kompleksliğin belirme 

kavramını nesnel anlamda tanınabilir/anlaĢılabilir hale getirdiğini savunmuĢtur.  Bu 

da aslında belirme ile alakalı bir keĢfetme olarak yorumlanabilir (Bonabeau, 

Dessales, 1997). KeĢifsel bir algılamaya karĢılık içsel bir ortaya çıkma durumundan 

da bahsedilmektedir. Ġçsel  belirme, sistemde meydana gelen yeniliklerin 

sonuçlandığı durum olarak tanımlanabilir. Sistemin belirdiği andaki tanımlamasını 

yapmak için gerekli olan bilgisel ihtiyaçtır.  Bilgisel efor burada objektif gözlemci 

olarak değerlendirilebilir. Ne sistemin parçası, ne de sisteme etki eden bir etmen 
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konumundadır. Kısacası sistemin kendi belirme olgusunu tanıması olarak 

özetlenebilir (de Haan, 2007). 

Belirmenin gerçekleĢtiği sistemlerde yani özellik ve olgunun sistem ile alakalı 

olduğu durumlarda aynı anda  iki özellik belirme sürecine girmektedirler. Ġleri 

düzeylerde global bir özellik belirme sürecine girerken diğer yandan da sistemi 

oluĢturan veya ileri düzeyi meydana getiren düĢük düzeydeki özellikler belirme 

özelliği/yeteneği kazanmaktadırlar. 

Bir sistemde belirme olduğu zaman o sistemde bir düzen parametresinden bahsetmek 

mümkün olabilir. Düzen parametresi daha ileri seviyedeki bir olguyu tanımlayan bir 

parametre olarak görev yapar. Bu da aslında aĢağı düzeydeki objelerin belirme 

özelliği kazanmıĢ halleridir. Eğer gözlemci sistemin bir parçası olarak sayılmazsa, 

sadece bir gözlemci olarak görev yaparsa farklı belirme perspektifleriyle 

karĢılaĢılabilir. Bu durum gözlemcinin ne gözlemlediği ile ve iliĢkisiyle alakalı bir 

durumdur. Sonuç olarak etrafımızda gördüğümüz ve genel olarak incelenen 

sistemler; dıĢarıdan bir gözlemci tarafından izleneni gözlemcinin 

etkilemediği/etkilenmediği sistemlerdir. FarklılaĢan durum gözlemcinin sistemin bir 

parçası haline geldiği durumdur. Eğer alt düzeydeki objeler yansıtıcı özelliklere 

sahipse, yeni olan farklı bir Ģekilde ortaya çıkar. Bu durumda belirme bütünleĢmiĢ 

olarak gerçekleĢmiĢ olur. Eğer sistemdeki objeler aynı zamanda fiziksel 

durumlarını/algılarını değiĢtirebiliyorsa bu sefer dinamik birtakım sonuçlarla 

karĢılaĢmak mümkündür. Gözlemcinin durumuna göre ve aynı anda belirme bir 

kriter olarak göze alınırsa üç tip belirmeden bahsedilebilir. Birinci tip; dıĢarıdan 

gözlemci tarafından (sisteme hiçbir etkisi yok) keĢfedilen bir özellik veya olgudur. 

Ġkinci tip; ortaya çıkan özelliğin sistemin kendisi tarafından kullanılması ve bu 

Ģekilde daha ileri seviyelere ulaĢtıkça kompleksliğin azalmasıdır. Kısaca alt seviyede 

meydana gelen durumların bütünleĢik bir Ģekilde daha ileri düzeylere doğru bir 

sürece girmesidir. Üçüncüsü; sistemin neden olduğu belirme doğrultusunda objelerin 

algılamaları sonucu üretilen yeni bir özellik veya olgudur.  

KeĢfedici ortam (discovery emergence) : KeĢfedici ortamda gerçekleĢen belirmede 

sadece dıĢarıdan yapılan bir gözlemden bahsetmek mümkündür. Gözlemi yapan 

kiĢinin bakıĢ açısından oluĢan ve sonuçları belirlenen bir belirme süreci vardır. Bu 

nedenle keĢfedici bir özellik olarak yer almaktadır. Sistemi meydana getiren 

parçalara herhangi bir beliren özellik atanması mümkün değildir. Belirme olgusu 
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sadece bir bütün Ģeklinde gerçekleĢir. Aslında bu tip bir belirme daha kompakt 

sistemlerin tanımlanmasına izin vermesine rağmen herhangi bir düzenden bahsetmek 

gerekirse gözlemcinin daha ileri düzeyde bir sisteme ihtiyacı vardır. Bu bakıĢ 

açısından ele alınırsa keĢfedici tip belirme en geniĢ belirme tipi olarak 

değerlendirilebilir. Bunun sebebi sadece dinamik durumları içermesi değil, aynı 

zamanda bir bütünün genel özelliklerini incelemesidir, sistemi oluĢturan parçaların 

özellikleri değil. Daha önce de bahsedildiği gibi bu tip belirme gözlemciye dayalıdır. 

Diğer yandan parçalara inerek inceleme bu tip bir sistem için problemlere yol 

açmaktadır. Örnek olarak sıcaklık termodinamik bir yapı içerisinde ele alındığı 

zaman bir bütünün beliren özelliğini taĢır ama sıcaklık onu oluĢturan parçacıkların 

özellikleri yönünden ele alınırsa bir bütünün belirmesi özelliğini kaybeder. Bu 

bakımdan detaya inme keĢfedici tip belirme için uygun bir inceleme alanı değildir. 

Bu tip sistemlere örnek olarak fraktal dokular, gökkuĢağı, renkler vb. gösterilebilir. 

Mekanik Belirme (mechanistic emergence) : Bu tip belirme olgusu için dıĢarıdan bir 

gözlemci yine gereklidir, ama keĢfedici belirmeye kıyasla daha ileri bir düzey beliren 

davranıĢı anlatabilmek için yeterli değildir ve sistemden habersiz bir Ģekilde 

gerçekleĢmez. Diğer bir ifadeyle sistem, belirmeyi meydana getiren dinamikler- ki 

bunlar da beliren dokular, özellikler veya olgulara bağlıdır - çerçevesinde kapalı bir 

özellik göstermektedir. Bu bakımdan diğer tipe kıyasla mekanik tip belirmede bir alt 

düzeydeki beliren özellik sistemle veya dinamiklerle iletiĢim halindedir. 

Düzey/kademe iliĢkisi mekanik tip belirmede önemli bir kriter olarak yer almaktadır. 

Düzeyler arası iliĢki gözlemciye daha kararlı bir belirme olgusu tanımı sunduğundan 

belli bir düzen parametresinden bahsetmek mümkün olmaktadır. Burada önemli olan 

nokta düzen parametresinin gözlemci tarafından belirleniyor olmasıdır, böylelikle 

altdüzeydeki beliren olgu sistem objelerinin sahip olduğu bir belirme özelliği haline 

gelmektedir. Mekanik belirmeye örnek olarak hidrodinamik sistemlerde bulunan 

aktarım sistemleri veya mıknatıslama vb. iĢlemler gösterilebilir. 

Yansıtıcı Belirme (reflective emergence) : Bu tip belirme olgusu tez kapsamında 

yapılan çalıĢmaya uygun bir içeriğe sahiptir. Bu tip özelliğe sahip sistemlerde 

herhangi bir dıĢ gözlemciden bahsetmek mümkün değildir çünkü gözlemciler sistemi 

oluĢturan elemanlar arasında yer almaktadırlar. Kullanıcı hareketlerine göre 

değiĢiklik gösteren olgular ya da kent ortamındaki parçaların belirme süreci bu tip bir 

sistemle anlatılabilir. Bu sistemde objeler/elemanlar meydana getirdikleri belirme 
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sürecini gözlemleyebilme özelliğine sahip olduklarından dolayı yansıtıcı tip 

belirmenin bütünleĢik bir yapıya sahip olduğundan bahsetmek mümkündür. Belirme 

süreci sistemi oluĢturan parçalara bağlıdır ve aynı zamanda objelerin algılama 

sürecinde iĢin içine girdiğinden bütünleĢik bir yapısı olduğundan söz edilmektedir. 

Yansıtıcı tip belirmedeki nedensellik iliĢkisi dairesel bir rota izlemektedir. Sistemi 

oluĢturan objeler sistemdeki meydana gelen değiĢikliklere göre algılarını değiĢtirip 

ona uygun davranıĢ Ģekillerine bürünmektedir. Bir baĢka deyiĢle sistemin geçirdiği 

her bir aĢama parçalar tarafından öğrenilmekte ve yeni bir adaptasyon süreci ortaya 

çıkmaktadır. ġekil 4.1'de yansıtıcı belirmeyle alakalı Ģematik ifade yer almaktadır. 

Kentlerin geliĢme süreci de bu iliĢkisel Ģemayla ele alınırsa her bir dönem için kentin 

davranıĢ Ģekli farklılık göstermektedir. Akıllı etmenler açısından ele alınırsa öğrenen 

etmenlerin davranıĢ biçimi bu tip belirme olgusu için örnek teĢkil etmektedir. Bu tip 

sistemlere sosyal sistemler, insanların içinde bulunduğu gruplar, ekosistemler, 

etmenlerin yer aldığı sanal sistemler örnek olarak gösterilebilir. 

 

ġekil 4.1:  Yansıtıcı belirme (reflective emergence) için model Ģeması 

Yerin ve gözlemcinin rolü göz önüne alınarak ontolojik ve epistemolojik sınırların 

ortadan kakmaya baĢladığı  görülebilir. Bunun sebebi de farklı tipler farklı sonuçları 

doğurur. Birinci tip belirmede gözlemci sistemin onu oluĢturan parçacıkların 

davranıĢlarına kadar düĢmeyeceğini farkeder. Gözlemci sisteme açıklayıcı bir 

mekanizma getirse de yine de ortaya çıkan davranıĢın veya olgunun bir Ģekilde tekrar 

gözlemlenip anlatılması gerekmektedir. Bu tipe zayıf belirme (weak emergence) adı 

verilebilir (Bedau, 2002). Buradan yola çıkarak  zayıf belirme; bir örüntü, olgu ya da 

özelliğin (daha ileri düzeydeki) sıradan bir Ģekilde sadece iliĢkilerden oluĢtuğuyla 

anlatılamamasıdır. Burada sıradanlıktan kasıt , objelerin sürekli birbirleriyle bir 

eleĢtirme 

öğrenme  

problem 

üreticisi 

algılama 

etkileyici 

mekaniza

ma 

çevre 
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iletiĢim halinde olmaları ve sistemle beraber evrimselleĢirken belirmenin 

gözlemlenmesidir. Bu tip belirmelere basit kuralların oluĢturduğu fraktal örüntüler, 

hücresel özdevinimlerin ürettiği kurallardan açığa çıkmıĢ bütün örüntüler vb. örnek 

olarak gösterilebilir (Wolfram, 2002). Diğer önemli bir durum gözlemcinin rolü ve 

yerinin önemli olduğu üçüncü tip ortaya çıkmadır. Bu tip sistemlerde obje çevresini 

gözlemleme ve deneyimlerine göre iliĢkilerini değiĢtirme kapasitesine sahiptir. 

ĠliĢkilerin süreklilik gösteriyor olması daha sonradan ortaya çıkan davranıĢları 

değiĢtireceğinden önemli bir durum teĢkil etmektedir. Bu tip belirmeye güçlü belirme 

(strong emergence) adı verilebilir. Bu tanımdan yola çıkarak Ģu sonuca ulaĢılabilir. 

Güçlü belirmenin aĢağıdan yukarıya doğru olan sistemlerde çok daha iyi iĢleyeceği 

söylenebilir. Yukarıdan aĢağıya bir süreç ve güçlü belirme durumları birbirleriyle 

çeliĢen bir strüktüre sahiptirler. Bu bakımdan incelendiğinde üçüncü tip belirmeyi 

barındıran sistemler kompleks adaptif sistemler olarak değerlendirilebilirler ve bu 

özelliklerinden dolayı kent örüntüsü bu tip belirme için oldukça önemli bir örnek 

olarak ele alınabilir. 

Üçüncü tip belirmedeki tekrarlanan adaptasyon süreci objelerin algılamalarına göre 

davranıĢlarını değiĢtirmeleri olarak tanımlanabilir. Buradaki önemli nokta 

adaptasyon süreci sürekli bir değiĢime sebep olmakta ve bu da belirmeler için uygun 

zemini hazırlamaktadır. Sosyal sistemler bu kapsamda örnek olarak gösterilebilir. 

Sonuçta sosyal sistemler var olan sınırları sürekli yeniden tanımlayarak daha az 

karmaĢık bir duruma geçme eğilimi gösterirler (Luhmann, 1984). Kent kapsamı da 

bu çerçeve açısından ele alınabilir. Kent yaĢantasında da objeler bulundukları 

sınırları sürekli zorlayarak daha iyi bir adaptasyon süreci yaĢamaya çalıĢırlar. 

4.2 Akıllı Tasarım Etmenlerinin Belirme Süreci ve EvrimselleĢme 

Belirmeyi sadece sistem bazlı düĢünmek yerine, aynı zamanda evrimsel süreç 

açısından da değerlendirmek gerekir. Evrimsel süreç değerlendirilirken çeĢitliliğin ve 

yapılan seçimlerin sistemleri etkilediği, adaptasyonun maksimize edildiği bir 

süreçten bahsetmek mümkündür. Böylelikle yeni hiyerarĢiler ve organizasyonlar 

ortaya çıkmaktadır. Sonuç olarak sistem içerisinde farklılıklar olacaktır. Mekanik 

sistemlerle yansıtıcı sistemler arasında evrimsel süreç açısından fark olduğu 

gözlemlenebilmektedir. Evrimsel süreç en genel anlamda zaman içerisinde alansal, 

organizasyonal, hiyerarĢik bir sosyal durum oluĢturabilmektedir. Daha ileri düzey 
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demek düzenin gözlemci durumuna daha fazla yaklaĢması demektir. Alt düzeylerde 

sürekli bir seçim ve değiĢiklik vardır. Buna karĢılık daha ileri düzeylerde dinamikler 

daha yavaĢ bir süreç içerisinde bulunmaktadır. 

2. Tip Belirme Evrimi (evolution as type II emergence) : türlerin geçirdiği evrimsel 

sürece bakıldığında alt seviyedeki genler ön plana çıkan objeler olarak yer 

almaktadırlar. ÇeĢitlilik ve seçme mekanizması genetik mutasyon ile olurken aynı 

zamanda fenotiplerin seçici çevrede ele alınması da diğer bir durumdur. Seçici 

çevrede belirlenen fenotip daha ileriki düzeylerdeki beliren davranıĢların temelini 

oluĢturmaktadır. Burada da uygunluk(fitness) değerini alt düzeylerdeki uygun 

belirme özelliğine sahip parçalar oluĢturmaktadır. Bu iki özellik bir araya gelerek 

belirmeyi meydana getirmektedir. BütünleĢik olmasının sebebi alt düzeydeki 

elemanların geliĢmekte olan belirmeyle alakalı herhangi bir algılarının olmamasıdır. 

Bu Ģekilde olan evrimsel süreç iliĢkisine ikinci tip (type-2) belirme adı verilebilir. 

Mekanik belirme ile aynı özelliklere sahiptir. 

3. Tip Belirme Evrimi (evolution as type III emergence) : ekosistem ele alındığında 

durum daha karmaĢık bir hale gelmektedir. Organizma ekosistem üzerinde bir etkiye 

sahip olmakta ve bu etki yüzünden değiĢen çevre koĢullarına ayak uydurabilmek için 

algısını maksimum düzeye çıkarmaktadır. Organizmalar ve çevreler arasındaki bu 

iletiĢim tekrar eden adaptasyon sürecini meydana getirmektedir. Böylelikle çevre ve 

organizmalar sürekli kendilerini değiĢtirmektedirler. Bu da üçüncü tip evrimsel süreç 

(evolution as type 3) olarak değerlendirilebilir. Yansıtıcı belirme bu tip evrimsel 

süreç için uygun bir ortam özelliği taĢımaktadır. 

Mekanik ve yansıtıcı sistemlerdeki birlikte evimselleĢme süreci:Ekosistem seçici 

çevreyi içinde yaĢadığı organizmalar için tanımlar. Aynı zamanda ekosistem yaĢayan 

organizmaların çevreleriyle oluĢan iliĢkiler sonucu ortaya çıkan bir durumdur. Büyük 

ölçekte sistem ele alındığında aslında iki tip belirme beraber bir evrimsel sürece 

girmektedir. Mekanik belirme ve yansıtıcı belirme olarak özelleĢtirilebilir. Böyle bir 

sistemi anlayabilmek için sistemi mekanik ve yansıtıcı alt parçalarına bölmek 

gerekir. Parçaları ayırmak her bir etkiyi incelemek açısından önemli bir olgudur. 

Böylelikle parçalar ayrı ayrı karĢılaĢtırılarak sistemin dinamikleri açığa çıkarılmıĢ 

olmaktadır. 
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ġekil 4.2: Mekanik(mechanistic) ve yansıtıcı(reflective) belirme Ģeması 

ġekil 4.2 den yola çıkarak Ģunlara ulaĢılabilir: 

    • Yansıtıcı  sistem sürekli bir adaptasyon içerisindedir.  

    • Alt katmandaki objeler birbirleriyle doğrudan bir iletiĢime sahiptir. 

    • Yansıtıcı sistemin alt katmanındaki objeler mekanik sistemin belirme olgusuyla 

doğrudan bir iliĢkiye geçebilir. Bunun tam tersi de mümkün olmaktadır. 

    • Yansıtıcı sistemin beliren davranıĢı mekanik sistemin alt katmanındaki objeleri 

etkileyebilirler. Bunun tersi de mümkün olmaktadır. 

    • Yansıtıcı sistemin alt katmanındaki objeler davranıĢlarını algılama durumlarına 

göre  değiĢtirebilmektedirler. 

    • Yansıtıcı sistemin alt katmanındaki objeler davranıĢlarını beliren durumlara göre 

değiĢtirebilirler. 

    •  Beliren olgu iki sistemi de etkileyebilme özelliğine sahiptir. 

4.3 Belirme Kavramı ve Mimarlık 

Mimari anlamda belirmede izlenecek yol Ģu Ģekilde anlatılabilir: 

    • Güncel tasarım senaryosunda faktörler tanımlanmalı ve birbirleriyle olan 

iliĢkileri iyice anlaĢılmalıdır, ki bu gerekli olan alt yapıyı hazırlamada yardımcı 

olabilecek bir süreçtir. 

    • Kompleks bir tasarım  senaryosuna ait bir çözüm kümesine ulaĢırken aĢağıdan 

yukarı yöntemden yararlanmak ve bu süreç içerisinde birbirinden bağımsız, 

birbiriyle iliĢkili ve geliĢen araĢtırmaların mimari form kapsamında ele alınması 

senaryoda birbirleriyle bağlantılı sonuçların çıkmasına imkan sağlayacaktır. 
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   • Çözüm kümelerine ulaĢırken kullanılan aĢağıdan yukarıya metot aslında 

açıklayıcı ve esnek bir sisteme sahip olduğu için avantajlı bir süreç izlenimi 

vermektir. 

    • Böyle bir süreç deneyimlenirken bilgisayar yazılımlarından yararlanmak  

kompleks davranıĢların ortaya çıkabilmesine olanak sağlayacağından bilgisayar 

teknolojilerinin kullanımı önemli bir adım olarak yer almaktadır. 

Belirme yaklaĢımı, problemleri merkezci olmayan bir Ģekilde düĢünme  yöntemiyle 

ele alma süreci ve bu süreç sonrasında açığa çıkan sonuçların evrimselleĢme 

sürecidir. Belirme yaklaĢımı sistemin sahip olduğu bireylerin bireysel davranıĢlarını 

ve bireylerin birbirleriyle olan davranıĢlarının ürettiği farklı tanımlamaları/sonuçları 

açığa çıkaran bir yapıya sahiptir. Sistem aynı zamanda süreç içerisinde farklı 

düzeyler oluĢtuğunu ortaya çıkarır ve bütün bu sonuçlar/açığa çıkan kompleks, 

bütünleĢtirici özellikler bireylerin birbirleriyle olan basit ve lokal iliĢkileri sonucu 

meydana gelmektedir. Açığa çıkan bu farklı düzeylerin tanımlanması ve bu 

düzeylerin Ģekillenmesine imkan veren olaylar adaptif tasarıma katkı sağlamaktadır. 

Bu tip örneklere doğal ve sentetik sistemlerde rastlamak mümkündür. Belirme 

yaklaĢımı geleneksel tasarım yaklaĢımdan sonuç olarak farklılık göstermektedir. 

Beliren bir tasarımda var olan objeler/parçalar zaman içerisindeki değiĢiklik ve 

evrimselleĢme süreci kapsamında ikinci planda kalırken geleneksel tasarım 

yaklaĢımında bu ögeler temel özellikler haline gelmektedir. Belirme sürecinde 

geleneksel süreçten farklı olarak çevredeki bütün sistemler/elemanlar aslında süreci 

oluĢturur (Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001). Beliren bir sistemdeki tasarım 

katmanları, alan tanımlayan elemanlar (lokal olarak) ve onların birbirleriyle olan 

iliĢkilerini takip eden çıktılardan oluĢur. Bu elemanlar kompleks sistem davranıĢında 

önemli bir etkiye sahiptir. Sistemin farklı çalıĢma anları farklı sonuçlar 

doğurabileceğinden içsel durumlar çok duyarlı bir özellik göstermektedir. Farklı 

parametrelerle çalıĢtırılan içsel durumlar çok farklı sonuçlar doğurabilmektedir 

(Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001). 

Belirme yaklaĢımının vurguladığı sonuçlar Ģu Ģekilde özetlenebilir. 

    • Bir tasarım probleminin elemanlarını ve bu elemanların birbirleriyle olan 

iliĢkilerinin incelenmesi. 
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    •  AĢağıdan yukarıya doğru iĢleyen bir çözüm sürecinin yer alması ve bu süreç 

içerisinde lokal durumdan globala doğru bir beliren davranıĢ açığa çıkma 

sürecinin gözlemlenmesi. 

    • Yapay yaĢam kapsamında üretilen yazılımların/ araçların süreci elemanların 

dinamikleri, evrimsel özellikleri, iletiĢimleri açısından değiĢik sonuçlar 

üretmesi olanağı. 

Daha geniĢ kapsamda bakıldığında beliren bir yaklaĢım süreci disiplinlerarası 

durumlarda iletiĢimi geliĢtirme ve farklılaĢtırma açısından önemli bir yaklaĢım 

olmuĢtur. Bilgi teknolojileri fizik alanında ve son yıllarda özellikle biyoloji ve kimya 

alanında çok önemli bir role sahip olmuĢtur. Mimari sistemlerin organizasyonu yeni 

yeni eĢi görülmemiĢ bir komplekslik ve detaya sahip olmaktadır. Mimari sistemler 

artık daha deneysel bir süreç içerisinde değerlendirilmeye baĢlamıĢtır; bu da mimari 

sistemlerin modellenmesinde evrimsel bir süreç yaĢandığını göstermektedir. Ayrıca 

bilgi teknolojilerinde meydana gelen değiĢiklikler mümkün olmayan simülasyonların 

Ģu an gerçekleĢtirilmesine izin vermekte ve kompleks sistemleri algılamada daha 

açıklayıcı bir hale gelmektedir (Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001). 
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5.  KENT BAĞLAMINDA BELĠRME 

Kent bağlamında belirme incelenirken dikkat edilmesi gereken  bazı durumlar vardır. 

Kentin okunulabilirliğinin derecesi, kenti oluĢturan parçaların yeniden ele alınarak 

mantıksal bir örüntü Ģeklinde organize edilebilmesi özellikle kent kullanıcıları 

açısından önemli bir yere sahiptir. Lynch' in bahsettiği gibi kentin okunulabilirliği 

kullanıcıların kent ortamında yol bulmadan diğer bütün aktivitelere kadar 

kullanıcıların aktivitelerini etkileyeceğinden, kent okunulabilirliği hem fiziksel hem 

de deneyimsel keĢiflerde önemli bir nokta olmaktadır (Lynch, 1960). Buradan yola 

çıkarak kent ortamında belirme kavramını incelerken var olan çevre ve bu çevrenin 

okunulabilirliği, sürekliliği, statik veya dinamik olması vb. birçok özellik yeniye 

ulaĢma ve belirmelerin ortaya çıkmasında kritik bir değere sahiptir.  

Akıllı tasarım etmenleri ele alınırken özellikle kent çevresinin durumu tasarım 

etmenlerinin davranıĢlarını etkileyeceğinden ve farklı durumlar farklı sonuçlar 

üreteceğinden kent çevresi belirme açısından önemli bir yere sahip olmaktadır. Kent 

okunulabilirliği çevreyle kent kullanıcısı arasındaki iliĢkiyi yansıtırken, 

değerlendirilmesi gereken bir diğer durum ise var olan çevrenin niteliği ve 

anlaĢılabilirliğidir. Hillier'in Space is the Machine kitabında yer verdiği  çevrenin 

anlaĢılabilirliği (intelligibility) belirme açısından değerlendirilebilecek bir diğer 

durumdur (Hillier, 1996). AnlaĢılabilirlik bir sistemi oluĢturan alanların (parçalar)  

bizim  farkedemediğimiz bir iliĢki içerisinde bulunması ve bu alanlar arasındaki 

iliĢkinin birbirleriyle bağlanarak bütün bir sistemi oluĢturması olarak tanımlanabilir 

(Hillier, 1960). Hillier'in tanımından yola çıkarak anlaĢılabilir bir sistemin 

birbirleriyle uyumlu parçalardan oluĢtuğunu söyleyebiliriz. Diğer yandan 

düĢünülürse anlaĢılırlık düzeyi düĢerse parçalar arasındaki iliĢki zayıflayacağından o 

sistemin değerlendirilmesi açısından yeterli veri sağlanamayacaktır. Aslında bu 

tanımdan yola çıkarak anlaĢılabilir sistemlerin hem lokal hem de global parçaları 

arasında kuvvetli bir bağ olduğu söylenebilir. Bu bağ ne kadar kuvvetli olursa sistem 

de o derece kuvvetli olacağından sistemin ulaĢılabililirliği, sistemin sağlayacağı 

veriler de efektif olmaktadır. Kent açısından anlaĢılabilirliği ele alırsak, kenti 
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oluĢturan parçalar arasındaki iliĢkiler ne kadar kuvvetli olursa (hem lokal, hem 

global özellikler) kentin kullanıcıya sağlayacağı veri o oranda artabilir, bu da kentin 

farklı açılardan değerlendirilmesine olanak sağlayacaktır. Yine belirme kent 

bağlamında açısından ele alındığında kenti oluĢturan parçacıkların birbirleriyle ve 

kent kullanıcılarıyla olan iliĢkileri ne kadar kuvvetli olursa, kentin kullanıcıya 

sunacağı veri o derecede artacağından değiĢen veya yeni oluĢacak mekanlara dair 

daha net öngörülerde bulunma imkanı doğacaktır. Böylelikle kent ortamında 

meydana gelecek katmanlaĢmalar daha net bir Ģekilde anlaĢılabilecektir. Özellikle bu 

bağlantıyı sokak örüntüsü olarak düĢünürsek  anlaĢılabilirlik çok önemli bir durum 

haline gelmektedir.  Bu bağlamda konu ele alınırsa iki özellik göze çarpmaktadır:  

Birincisi kentin görsel olarak anlaĢılabilirliği ve görsel anlamda ifade ettikleri; 

ikincisi kent kullanıcılarının oluĢturdukları zihinsel haritalardır. Bu iki özellik 

birbirleriyle bağlantılı olarak gözükse de farklı durumların ortaya çıkardığı 

sonuçlardır. Kent kullanıcılarının oluĢturdukları zihinsel haritalar tamamen kenti 

deneyimleyip, gözlemeleyerek oluĢturdukları davranıĢları ve iliĢkileri kapsamaktadır. 

Diğer yandan görsel özellikler var olannın anlaĢılması ve var olanda meydana gelen 

değiĢimlerin gözlemlenebileceği bir veri sunmaktadır. Ġki durum ele alınarak kent 

ortamında meydan gelebilecek katmanlaĢmalar incelenerek belirme için gerekli veri 

açığa çıkarılabilir. Lynch'e göre zihinsel haritanın oluĢmasında kentin ortaya 

çıkardığı elemanlar/parçalar; düğüm noktaları (nodes), sınırlar (edges), bölgeler 

(districts), kent simgeleri (landmarks), yollar (paths); etkili olmaktadır. Bu elemanlar 

kent kullanıcılarının aslında farkında olmadan kenti deneyimlerek  haritalamalarında 

ön plana çıkan özelliklerdir. 

Kent kullanıcıları kenti gözlemleyip deneyimlerken bu parçaların aslında nasıl bir 

araya geldiklerini sorgulamadan bir haritalama yapmaktadırlar. Haritalama 

yapılırken algısal deneyimler ön plana çıkmakta ve bilinçsiz bir Ģekilde sistematik bir 

kent haritası oluĢturulmaktadır (Lynch, 1960).  

Düğüm noktaları, yollar ve bölgeler sıfırıncı, birinci ve ikinci boyuttaki çekim 

alanları olarak değerlendirilebilirler ve kent kullanıcıları ve bu elemanlar arasındaki 

iliĢkiler topolojik olarak değerlendirilebilir. Kent kullanıcıları bu elemanların 

konumuna göre kendilerine yön verebilmektedirler. Diğer yandan sınırlar ve kent 

simgeleri görsel algılayıcılar olarak değerlendirilmekte ve kent kullanıcılarıyla olan 

iliĢkileri daha detaylı bir geometrik düzende ilerlemektedir. Sınırlar ve kent 
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simgeleriyle beraber hem uzaklık kavramı hem de yön kavramı iĢin içerisine 

girmektedir (Dalton, Bafna, 2001).  Dalton ve Bafna'nın "The syntactical image of 

the city" ele aldığı gibi kenti meydana getiren bu elemanlar kentin algılanıp 

Ģekillenmesinde ve zihinsel haritanın oluĢturulmasında büyük bir öneme sahiptir. 

Düğüm noktaları, yollar ve bölgeler kent kullanıcısıyla topolojik bir iliĢki içinde olsa 

da kent dinamiklerinin gözlemlenmesinde özellikle hız kavramının incelenmesinde 

çok büyük bir veri kaynağı olmaktadırlar. Diğer yandan kent dinamikleri ve sınırlar 

ise kent kullanıcısıyla kent arasındaki fiziksel iliĢkinin en yoğun olduğu alanlar 

olarak değerlendirilebileceğinden belirme kavramı açısından önemli bir yere sahiptir. 

Yollar eksenel çizgiler olarak tanımlanabilir ve düğüm noktalarıyle kesiĢen alanlar 

olarak tanımlanabilirler. Bölgeler birçok yolun kesiĢmesiyle meydana gelen alanlar 

olarak ortaya çıkmaktadırlar. Bu elemanlar birbirleriyle olan iliĢkileri kapsamında 

incelenirlerse kent kullanıcılarının oluĢturdukları zihinsel haritaya çok büyük bir 

katkı sağlamaktadırlar. Kent kullanıcılarının seçimleri, deneyimleri sürekli 

değiĢeceğinden bu elemanların birbirleriyle olan iliĢkileride farklı durumlar ortaya 

çıkarabilir ve elde edilen bu verilen değiĢen kent kullanımı ve beklirme açısından ele 

alınabilir. Diğer yandan görsel öğe olarak değerlendirilen elemanlar var olan kent 

için önemli noktalar olduğu için kullanıcılar için birer çekim merkezi haline 

gelmekte ve bu elemanlardaki değiĢim daha yavaĢ bir Ģekilde ilerlemektedir. 

5.1 Kullanıcı Hareketleri Kapsamında Kent ve Mimarlık 

Endüstriyel geliĢme birçok Ģeyin yanı sıra yeni kent modellerinin ve kentsel 

teorilerin de ortaya çıkmasına yol açmıĢtır. Özellikle mobilitenin artmasıyla beraber 

bu değiĢimin de o kadar hızlı bir Ģekilde meydana geldiği göze çarpmaktadır. Kentsel 

dokunun dağılması ve geleneksel kent tasarım iliĢkilerinin yok olması açıkca ön plan 

çıkmaktadır. Özellikle 1950'lerden sonra bu durum daha çok ön plana çıkmıĢtır ve 

yapılan çalıĢmalarla beraber mimarların ilgisi kentsel çevreye doğru yöneltilmeye 

çalıĢılmıĢtır (Cullen,1961). Yine Cullen'e göre mimarlığın bir sanatı olduğu gibi 

iliĢkiler bütünün de bir sanatı olmaktadır. Bu sanatın amacı ona bağlı olan bütün 

etmenleri alarak çevreyi oluĢturmaktır. Binalar, ağaçlar, doğa, trafik vb. Bütün 

bunların bir araya gelip öyle bir Ģekilde yayılması sonucunda bir dram ortaya çıksın. 

Çünkü Ģehir aslında dramatik olayların olduğu bir çevre olarak görülebilir (Cullen, 

1961). Cullen'in bu tanımından yola çıkılarak gerekli olan durumun iliĢki sanatının 
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farkındalığını arttırmak olduğu söylenebilir. Bu tip üç tip etmen aracılığı ile 

sağlanabilmektedir. Kenti algılamalar üç ana etmen veya iliĢkisel biçimde 

açıklanabilir. Bunları optik ; kenti kullanan insanların sahip olduğu hareket eden göz; 

mekan ve kentin sahip olduğu doku veya içerik olarak tanımlayabiliriz (Marling, 

2008). Bu etmenlerden yola çıkılacak olursa özellikle de kent belirmelerinin 

çalıĢıldığı bu tezde birinci etmen yani hareket eden göz öncelik haline gelmektedir. 

Optikten kasıt insan gözünün algıladığı durumlardır. Sonuç olarak göz ard arda gelen 

verileri alarak algıyı oluĢturmaktadır. Kent içerisinde bu çok daha belirgin hale 

gelmektedir. Sokakta yüründüğü zaman farklı katmanlar görülüp farklı 

değerlendirmeler yapılmaktadır. Bu da kentin algısının sürekli değiĢtiğini ortaya 

koymaktadır. Optik konusunda Cullen Ģunlardan bahsetmiĢtir. insan kafasında iki 

farklı resim canlandırdığı zaman belirgin bir kontrastlık hissedilir ve o anda kent 

görünür bir hale gelir. Böylelikle kent ard arda gelen dramalar sayesinde yaĢayan bir 

obje haline gelir. Bu farkındalık olmadığı takdirde kent olduğu yerde gelip geçecektir 

ve özelliksiz bir nesne haline gelecektir (Cullen, 1961). 

Diğer etmenin mekan olduğundan bahsedilmiĢti. Mekan bizim hareketlerimizin 

sonucu ortaya çıkan bir ürün olduğu için farkındalığın sağlanmasında önemli bir veri 

haline gelmektedir. Sonuncu etmende doku veya içeriktir. 

Dokudan anlatılmak istenen kentin sahip olduğu renk, düzen, ölçek farklılıkları, 

farklı karakterler, özgünlük, stil, kimlik vb. özellikleridir (Marling, 2008). Bu 

etmenlerden yola çıkarak Ģekil 5.1 deki bir grafik çizilebilir. 

 ġekil 5.1: Hareket eden göz doğrultusunda kent oluĢum Ģekli (Cullen, 1961) 

Cullen'in yapmıĢ olduğu çalıĢmadan çıkarılabilecek sonuç Ģu olabilir:  

optik 
pozisyon 

hareket 
mekan gözlem 

var olan keĢfedilen 

gözlem 
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Kentte yaĢanan deneyimler vurgulanarak, bina ve mimari topolojiler ele alınmadan 

kentsel doku oluĢturma yolunda kullanılabilecek bir strateji ve harita yolu çizilmiĢtir 

(Marling, 2008). Buradan yola çıkarak Cullen'in kent dokusuna daha Ģiirsel bir 

Ģekilde yaklaĢmakta olduğunu söyleyebiliriz. Bu da Ģu an ki ortamda kentin ele 

alınması için gerekli olan bütün veriyi sunmamaktadır. Özellikle var olan binalar, 

mimari topolojiler kentin o anki algılanmasında ve belirmelerin oluĢması kapsamında 

kent kullanıcıları açısından çok önemli bir veri olmaktadır. Cullen'in yaptığı 

çalıĢmada daha çok kent dokusu içeriden dıĢarıya doğru oluĢmaktadır, ama aslında 

belirme konusu iĢin içine girince bu iki olgunun aynı anda gerçekleĢmesi ve belli bir 

süreçten geçmesi gerekmektedir. 

Bu kapsamdan bakıldığında Lynch'in yapmıĢ olduğu çalıĢma etmen sistemler 

kullanılarak yapılacak olan çalıĢmaya daha uygun bir alt yapı sunmaktadır. Lynch'in 

yaptığı çalıĢmada da insan hareketi en önemli çıkıĢ noktası olmuĢtur. Her bir kent 

bireyi kentin bir parçasıyla daha farklı bir iliĢkiye sahiptir ve her bir parça ile ilgili 

farklı algıları bulunmaktadır (Lynch, 1960). Lynch'in amacı zihinsel imajları 

incelemektir; böylelikle elde edilecek veriler kent kullanıcıları tarafından meydana 

getirilmiĢ olmaktadır (Marling, 2008). Lynch'in "Image of the City" kitabında 

bahsettiği  kentin okunulabilirliği dikkat edilmesi gereken bir kavramdır. Eğer bir 

kent okunulabilir ise görsel olarak tanımlanabilecek sembollerden oluĢmuĢ bir 

örüntüye sahip olması gerekmektedir (Lynch, 1960). Buradan yola çıkarak 

okunulabilirlikdeki önemli nokta iletiĢim haline gelmektedir. Kent imajlarının birer 

iletiĢim sistemi olarak düĢünülmesi ve böylelikle kentin kimliğinin farklı iliĢkiler 

Ģeklinde yansıtılmasıdır. Lynch'in bu kapsamda üç farklı Ģehirde (Boston, Los 

Angeles, New Jersey) yaptığı çalıĢma kentin algılanmasına örnek olarak 

gösterilebilir. Yapılan bu çalıĢmada katılımcılara boĢ bir kağıda harita çizmeleri daha 

sonra evden iĢ yerlerine kadarki rotayı çizmeleri ve anlık geliĢmeleri tasvir etmeleri 

istenmiĢtir. Daha sonraki aĢamada katılımcılardan Boston, Los Angeles, New 

Jersey'deki rotaları boyunca öne çıkan elemanları haritalamaları istenmiĢtir ve bu 

Ģekilde ikinci bir algı oluĢturulmaya çalıĢılmıĢtır. Ayrıca sözel bir veri oluĢturması 

amacıyla kentteki bir noktadan diğerine kadar kullanılan rota sözel olarak anlatılarak 

sözel bir harita ortaya çıkarılmıĢtır. Bu üç tip araĢtırma sayesinde kullanıcılardan 

hem sözel, hem görsel, hem de çizim olarak (2 boyutta) veriler elde edilerek üç farklı 

kent hakkında farklı algılar meydana getirilmiĢtir. Yapılan bu çalıĢmalar sonucu 
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kentlerin algılanmasında beĢ farklı etkenin ön plana çıktığı görülmektedir. Bunlar 

yollar, sınırlar, bölgeler, düğüm noktaları, kent simgeleridir. Kategoriler ayrı ayrı 

incelendiğinde algılanması zor olmayan elemanlardır. Özellikle farklı gruplarla 

yapılan çalıĢmalar farklı sonuçlar açığa çıkarmakta olup farklı düzeyde veriler elde 

edilmektedir. 

Lynch'in ortaya koyduğu bu beĢ farklı etmen aslında birer deneysel kategori 

olmuĢtur. Bu etmenler gruplanarak çok verimli bilgiler elde etmek mümkün 

olabilmektedir. Bu etmenler aynı zamanda zamanla kısıtlı etmenler olmadığı için 

herhangi bir kent incelenmesinde, tarihi Ģehirlerin incelenmesinde, jenerik kentler vb. 

haritalama konusunda yardımcı olabilecek veriler sunabilmektedir. Bu noktada asıl 

önemli olan bu parçaları bir araya getirebilmek ve iliĢkisel bir bütün ortaya 

çıkarmaktır. Etmenler öyle bir Ģekilde bir araya gelmekteki ortaya çıkan örüntü 

kentin imajını/görüntüsünü yaĢama getirmektedir. Bütün içersinde yollar ortaya çıkar 

ve bölgeleri oluĢturur ve ayrıca farklı düğüm noktalarını bir araya getirirler. Düğüm 

noktaları birleĢir ve yolları iĢaretler. Bu arada sınırlar bölgelerin sınırlarını çizer ve 

simgeler iĢaretlemeye yarar. Bir kent ölçeğini yoğun ve canlı kılan bütün bu 

etmenlerin bir araya gelmesidir (Lynch, 1960).  

Lynch'in yaptığı bu çalıĢmaya bakarak kentleri tanımlamak kolay ve planlı gibi 

gözükse de günümüzde özellikle mekan kavramının farklı boyutlara çekildiği bir 

durumda bu kadar planlı bir oluĢumdan bahsetmek çok da mümkün olmamaktadır. 

Özellikle belirme kavramı kent oluĢumu içerisinde düĢünülürse sistem tamamen 

farklı bir yön kazanmaktadır. 

Kentin Ģekillenmesi konusunda, etmenlerin bir araya gelerek iliĢkiler kurmasında 

Venturi de önemli bir katkıya sahiptir. Venturi'nin "Learning from Las Vegas" adlı 

kitabı aslında kent Ģekillenmesine örnek gösterilebilecek farklı bir durum teĢkil 

etmektedir. Venturi ve arkadaĢlarının Las Vegas üzerinde yoğunlaĢmalarının asıl 

sebebi aslında Vegas'taki oluĢumların veya Vegas'taki etmenlerin diğer Ģehirlerde de 

görülebileceği ve ortak bir dil üretme çabasıydı (Marling, 2008). Özellikle Las 

Vegas'ın dönemine göre abartılı, doğal olmayan bir yapıya sahip olması araĢtırma 

açısından önemli bir yere sahip olmuĢtur. "Las Vegas 91.yoldan geçerken algının en 

yoğun ve saf olduğu bölge görülebilmektdir". Fiziksel formun dökumantasyonu ve 

analizi mimarlar kadar planlamacılar için de ayrı bir önem taĢır. Bu Ģekilde yapılacak 

bir çalıĢma yeni bir kent formunun oluĢmasına yardımcı olacaktır. Bu oluĢumu farklı 
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kılacak olan Ģu ana kadar bilinenden, baĢa çıkamadığımız için göz ardı edilenden 

farklı bir Ģekilde geliĢecek olmasıdır. Bu stüdyonun amacı kentin kendini idare etme 

Ģeklini anlayarak yeni bir form oluĢumuna kavuĢmaya çalıĢmaktır (Venturi, 2000). 

Venturi'nin bu kapsamda yaptığı çalıĢmada kent semboller ve iĢaretler tarafından 

karakterize edilmektedir. Binalar sadece büyük bir iĢarete sahip kutular veya iĢaret 

toplulukları olarak yer almaktadır. Böylelikle kent içinde hareket edilerek önemli 

olan yerler, odak noktaları, simgesel yerler iĢaretlenerek sistem oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢtır. Venturi'nin çalıĢmasındaki baĢka bir nokta da mekan (space) 

kavramıdır. Las Vegas araç tabanlı bir Ģehir, bu yüzden hareket eden göz önemli bir 

kriter olmuĢtur. Ama sonuç olarak yapılan bu çalıĢma diğerlerinden hız yönünden 

farkılık göstermektedir. Bu da çalıĢmanın temelini ve sonuç olarak buna bağlı 

iliĢkisel bütünlükleri ve kentin haritalanmasında etkili olmaktadır. Hız form, ölçek, 

sembol ve mekanları etkileyen bir faktör haline gelmiĢtir (Venturi, 2000). Venturi 

yaptığı bu çalıĢmayı anlamanın yolunu eski ve farklı olanı kıyaslamak olarak 

belirtmiĢtir. Diğer bir anlama yolu ise dikkatli bir Ģekilde tanımlama ve analiz etme, 

neler olduğunu, nelerin evrimsel sürece girebileceğinin farkına vararak bir yöntem 

oluĢturmaktır (Venturi, 2000 ).  

Las Vegas hareket eden bir Ģehir olduğu için kentte meydana gelen değiĢiklikler ve 

algılar tamamen harekete bağlıdır. Bu nedenle Venturi haritalama da bu 

dinamiklikten yola çıkarak bir yöntem oluĢturmuĢtur. ġekil 5.2 de bu haritalama 

gösterilmektedir. 

 

ġekil 5.2: Las Vegas deneyimleri sonucu ortaya çıkan haritalama yöntemi    

(Venturi,   2000) 

Venturi'nin haritalamada kullandığı bu dinamiklik, belirmelerin olabileceği bir kent 

düzeninde önemli bir nokta haline gelmektedir. Artık durağanlıktan bahsetmek 

statik değil - ama dinamik 

kapalı değil - ama açık dinamik 

2 boyutlu plan düzlemi değil - ama 3 boyutlu düzlem 

sadece zemin düzeyi değil- aynı zamanda farklı düzeyler  

sadece spesifik yapılar değil- aynı zamanda farklı konseptlerin gösterilmesi 
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mümkün olmamakta, sürekli bir hareketin varlığından yola çıkarak araĢtırmaları 

yapmak gerekmektedir. 

Bu yaklaĢımlardan sonra Koolhaas'ın yaklaĢımını da incelemek kent oluĢumu için 

önemli bir yere sahiptir. Koolhaas için de, kentsel doku diğer araĢtırmacılar gibi 

dinamik bir yapıya sahiptir. Bu kapsamda Koolhaas'ın kent yaklaĢımı yeni değildir; 

ama diğerlerinden farklı olarak Koolhaas çok daha fazla dinamikleĢtiğini 

savunmaktadır ve bu fazla dinamikleĢmenin kontrolu ele aldığını savunmaktadır. 

Koolhaas ayrıca bütünsel bir çevreden de bahsetmektedir. Koolhaas'ın bahsettiği kent 

yalnızca binalar, alt yapı, iĢaretler, meydanlar vb. değil aynı zamanda imajlar, 

kültürel imajlar, insan akıĢları, bilgi vb. ögeleri de içermektedir (Nielsen, 2004). 

Global ölçekteki XL kent bizim alıĢkın olduğumuz bir kent modeli sunmamaktadır. 

Koolhaas "Generic City" makalesinde çağdaĢ kentlerdeki gerçekleri açıklayarak bu 

Ģehirlerin farkedilmeyen özelliklerini ortaya koymaktadır. Koolhaas'a göre ana 

özellik bu kentlerin kimlik ve tarihsel karakterden kurtulmaları ve bağımsız bir 

kimliğe sahip olmalarıdır. Kısacası XL Ģehirler, klasik kentlerin zıttı olarak 

tanımlanmaktadırlar (Marling, 2008). Koolhaas'a göre XL kent tanımı Ģöyledir. 

Herhangi bir merkez, kimlik, tarih özelliğine sahip değildir. Kimse kentin nerede 

biteceğini veya nerede tekrar baĢlayacağını bilemez. Sokak kavramı yoktur, master 

planlama gereksiz bir  kavramdır. Sadece birkaç sosyal mekan olup mimarlık 

kopyala yapıĢtır haline gelmiĢtir. Ana ritmi topluluk kültürü oluĢturmakta ve 

herhangi bir Ģey güçlü bir his uyandırmamaktadır (S, M, L, XL, 1995). Koolhaas 

burada yaptığı XL kent tanımıyla Lynch, Cullen ve Venturi'den farklı bir yaklaĢım 

kullanmıĢtır. Herhangi bir kent etmeninden söz etmemekle beraber ana etkinin 

kültürel yoğunluk olduğundan bahsetmiĢtir. Yine Koolhaas XL kent için yaptığı 

tanımdan baĢka, belki günümüz için kullanılabilecek bir kent tanımı da geliĢtirmiĢtir. 

Koolhaas'a göre "Generic City" merkezin baskısından veya kimlik bunalımından 

kurtulan kenttir. "Generic City" yok edici olan bu döngüyü kırar. Sadece günlük 

ihtiyacın yansıması olan kenttir. GeçmiĢi olmayan kenttir. Herkes için yeterli bir 

alana sahiptir ve herhangi bir düzene ihtiyaç duymamaktadır. Eğer çok küçülmeye 

baĢlarsa geniĢler, eğer yaĢlanırsa kendini yok eder ve tekrar ortaya çıkar. EĢit 

derecede ilginç olduğu gibi, aynı zamanda sıkıcı bir özelliğe de sahiptir. Aynı 

Hollywood stüdyoları gibi her pazartesi kendine farklı bir kimlik katar (S, M, L, XL, 

1995). Koolhaas'ın ortaya attığı bu tanım bazı noktalarıyla günümüzdeki kent 

oluĢumunun ve kent belirmelerinin oluĢumunda yararlanılabilecek özelliklere 
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sahiptir. Özellikle günümüzde birçok kente bakıldığında bu tip karakteristik 

durumlardan bahsetmek mümkün olmaktadır. Hong Kong, Las Vegas, Tokyo vb. 

kentler bu kapsamda incelenebilecek örnekler olarak gösterilebilir.   

Koolhaas'ın bahsetmiĢ olduğu bu tanımlamalar ve yaklaĢımlar kent formlarının ve 

dinamiklerinin haritalanmasında yeni bir yöntem ve anlayıĢ sunmaktadır. 

Koolhaas'ın bahsetmiĢ olduğu kent tanımlamaları hareket eden kentin algılanması 

için farklı bir yöntem sunmaktadır. Yeni bir yöntem sunmasındaki en önemli sebep 

tamamen duygulara dayanması ve tamamen araĢtırmaya dayalı olmamasıdır 

(Marling, 2008).  

Koolhaas ile diğerlerinin yaptıkları araĢtırmalara bakılacak olursa, arada büyük ve 

önemli bir fark olduğu görülecektir. Ortaya konan bütün yöntemlerde kentin 

dinamikliği ön planda tutulmakla beraber, Koolhaas'ın ortaya attığı kent tanımında 

günlük yaĢamdan elde edilen deneyimler veya kent kullanıcılarının çevreye olan 

etkileri çok ön planda yer almamaktadır. Daha çok planlamayı geliĢtirebilecek 

faktörler iĢin içine girmektedir. Diğer yandan Lynch, Cullen'in çalıĢmalarında kiĢiler 

daha çok ön planda iken, bu sefer de kenti etkileyecek dinamiklerin hepsi ele 

alınmamaktadır.  

Sonuç olarak kent, Koolhaas'ın dediği gibi bütünsel bir yapıda ele alınırsa etmenlerin 

kontrolü, çok fazla sayıda etmen olduğu için zorlaĢmakta ve herhangi bir ortak 

sonuçtan bahsetmek pek mümkün olmamaktadır. Bu tez kapsamında amaçlanan,  

günlük kullanıcıların hareketlerine ve deneyimlerine göre bir model oluĢturmak ve 

bu sürece farklı bir bakıĢ açısı getirebilmek ve değerlendirme yapabilmektir. 

5.2 Kent Dinamikleriyle DeğiĢen Çevrenin Kurgulanması 

Kent dinamikleriyle değiĢen çevrenin kurgulanmasında daha önceden bahsedilen 

dinamiklerin çevreye nasıl bir  etkide bulunucağı anlatılmaktadır. 

5.2.1 Yollar 

Kent ortamında yollar potansiyel hareket alanları olarak tanımlanabilir. Yollar kent 

kullanıcılarının hareket ettiği yerlerdir. Bunlar sokaklar, kaldırımlar, transit yollar, 

kanallar, tren yolları vb. olarak gösterilebilir. Lynch'e göre yollarla görsel deneyim 

arasında bir bağlantı kurmak mümkündür, çünkü kentteki deneyimler hareket 
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doğrultusunda geliĢir (Lynch, 1960). Cullen'in ifadesiyle hareket eden gözün izlediği 

yol olarak tarif edilebilir. Aslında mekan tanımlamasında yolların ve kullanıcıların 

oluĢturduğu akslar, eksenel çizgiler hareket ve görselliği birbirine bağlayan stratejik 

bir araç haline gelebilir. Bu noktada yollar ele alınırken dikkat edilmesi gereken iki 

nokta vardır: 

Birincisi eksen dahilinde bir yol ne kadar kuvvetli gözükse de, sahip olduğu 

özellikler bakımından o kadar da kuvvetli bir nokta haline gelmeyebilir. Ġkincisi ise 

bazı yollar sahip oldukları bağlantılardan dolayı değil sahip oldukları görsel 

karakterden ötürü önem kazanmaktadır (Bafna, Dalton, 2001). Bu kapsamda kent 

içindeki kullanıcı hareketleri düĢünüldüğünde yol ayrımının farkında olmak analiz 

çalıĢmalarını etkileyecek önemli kriterlerden biridir. Bahsedilen bu iki farklı yol 

tanımından yola çıkarak Lynch'in deneyimlemiĢ olduğu taslak harita (sketch map) ve 

sözel harita üzerindeki farklılıklardan bahsetmek aradaki ayrımı anlamada daha etkili 

olacaktır. Lynch'e göre sözel haritayla taslak harita arasında dört temel farklılık göze 

çarpmaktadır. 

    • Kent içindeki bireylerin yapmıĢ olduğu taslak haritalarla sözel haritalar arasında 

büyük bir uyuĢma olmamasına rağmen bütünleĢik haritalarda belli bir uyuĢma 

oranı sağlanmaktadır. 

    • Taslak harita sözel haritaya oranla daha fazla elemana sahiptir ve bu yüzden      

karĢılaĢtırmalı bir durum söz konusu olabilmektedir. 

    • Taslak harita sözel haritaya oranla daha fazla elemana sahiptir ve bu yüzden 

karĢılaĢtırmalı bir durum söz konusu olabilmektedir. 

    • Taslak haritanın bu kadar fazla elemana sahip olması karĢılaĢtırmaların etkili bir 

Ģekilde yapılmasını engellemektedir. 

Lynch'in ortaya attığı bu farklılıktan yola çıkarak ; sadece taslak haritanın analiz 

çalıĢmasında kullanılması, yolların değerlendirilmesinde yeterli sonucu 

vermemektedir. Sadece taslak harita kullanılarak yapılan çalıĢmalar, sözel haritalarda 

ortaya çıkan güçlü karaktere sahip elemanların farkedilmemesine neden olmakta ve 

bu da aslında algılamanın yanlıĢ olmasına yol açmaktadır. Taslak harita kentin 

strüktürünü hemen hemen gösterebilme yeteneğine sahip olsa da, iki haritalamanın 

beraber kullanılması ve güçlü yönlerinin bir harita üzerinde iĢlenmesi etmen tabanlı 

model sisteminin iĢleyiĢi açısından önem kazanmaktadır. Böylelikle sözel haritanın 
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güçlü yönleri taslak haritaya indirgenerek güçlü efektörlere sahip tek bir çalıĢma elde 

edilmiĢ olacaktır. 

5.2.2 Düğüm Noktaları 

Düğüm noktalarının varlığı aslında yollara göre daha karmaĢıktır, çünkü nerede 

olacaklarına dair herhangi mantıklı metot veya açıklanabilir bir yol yoktur. Lynch'e 

göre düğüm noktaları iki çeĢittir: Büyük kesiĢim noktaları ve herhangi bir tematik 

aktivite çevresinde yoğunlaĢan noktalar (Lynch, 1960). Kent içinde bu tip noktalar 

arandığında genelde yol bulma, kritik rota seçimlerinin olduğu yerler göze 

çarpmaktadır. Bu bakımdan düğüm noktalarının herhangi bir fiziksel veya görsel 

karakteristik özelliğinden bahsetmek mümkün değildir. Aslında yine sözel ve taslak 

harita üzerinden incelenirse; sözel haritanın en fazla sayıda düğüm noktasını 

oluĢturacağı göze çarpmaktadır (Bafna, Dalton, 2001). Buradan çıkarılabilecek 

sonuç; sözel haritayı kullanan insanların düğüm noktalarının varlığından görsel 

olarak haberdar olmamasıdır. Gözlemciler sahip oldukları davranıĢa göre hareket 

ettiklerinden dolayı kritik noktaların farkında olmamaktadırlar. Bu bakımdan taslak 

bir haritanın olması düğüm noktalarının belirlenmesinde önemli bir yere sahiptir 

Düğüm noktalarını ele alırken dikkat edilmesi gereken nokta çevresinden tamamen 

farklılaĢan (görsel karakter bakımından) ve çevresini güçlendirecek bir yapıda olması 

değildir. Önemli olan bu tip bir karaktere sahip olmasa da kentin oryantasyonunda 

etkili olabilecek, kent kullanıcılarının davranıĢlarını veya durup çevrelerini 

değerlendirmelerini sağlayacak bir özelliğe sahip olmalarıdır. Çevresel bilginin 

değerlendirilebileceği mekanlar olmalıdırlar. Bu da taslak haritalardaki kesiĢim 

noktalarının incelenmesiyle açığa çıkacak bir sonuçtur.  

5.2.3 Bölgeler 

Bölgeler de düğüm noktaları gibi kesin bir takım sınırlamalarla ayrılıp 

gözlemlenebilen bir yapıya sahip değillerdir. Kent içinde hiyerarĢik bir yapıdan söz 

etmemekle beraber, bölgeleri yolların oluĢturduğu alanlar olarak değerlendirmek 

mümkündür. Diğer yandan bir kent içinde bölgelerin nasıl ortaya çıktığıyla ilgili 

herhangi kesin bir yöntemden bahsetmek pek de mümkün değildir (Bafna, Dalton, 

2001). Ama aynı zamanda çok sık rastlanan ve kentin görüntüsüyle ilgili olan bir 

yapıya sahiptir. Diğer yandan bölgeler bilindiği takdirde onların karakteristik 
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özelliklerini de anlamak mümkün olmaktadır. Bu bağlamda yollardan oluĢturulmuĢ 

eksenel çizgiler büyük bir önem taĢımaktadır. Bir bölgenin yapısı onu oluĢturan 

çizgilerin söz dizimsel (sentaktik) değerlerinin dağılımı ile veya büyük kent sistemi 

içine nasıl bütünleĢtiği ile açıklanabilir (Bafna, Dalton, 2001). 

5.2.4 Sınırlar 

Lynch'e göre sınırların tanımı Ģu Ģekildedir. 

    • Yol olaral değerlendirelemeyecek linear elemanlar; 

    • Ġki tip alan arasında kalan sınırlar; 

    • Sınırlar görsel olarak öne çıkan, formda devamlılığı olan, karĢı harekete izin 

vermeyen alanlar; 

    • Sınırlar trenyolu, topoğrafya, bölge bitimleri, vb. ne olursa olsun kendine has bir 

özelliğe sahiptir ve çevrenin bir parçası olarak yer alırlar; 

    • Diğer yandan sınırlar, aslında bir nevi yollardır. 

Lynch'in yapmıĢ olduğu bu tanımlardan yola çıkarak ve yapmıĢ olduğu çalıĢmalara 

bakarak sınırları tanımlamada sınırların sahip olduğu görsel özelliklerden daha baĢka 

faktörlerin iĢin içine girdiğini söylemek mümkündür. Daha önce bahsedildiği gibi 

yollar ve bölgelerin bittiği noktalar sınır olark davranabilirler, ama bunun yanında 

tamamen görsellikten uzak keskin geçiĢlerde sınırları meydana getirebilmektedir. Bu 

bakımdan kent içindeki sınırlar büyük bir kapsama sahip olmaktadır. Bu da sınırların 

sadece görsel özelliğinin olmasıyla değil, aynı zamanda hareketlerin sonucu ortaya 

çıkmasıyla ilgili bir durumdur. 

5.2.5 Simgeler 

Simgelerin en büyük özelliği birçok alandan görülebilmeleridir. Tamamen görsellikle 

ilgili bir etmen olduğu için herhangi diğer bir etmenin oluĢturduğu bir sonuç ürün 

olarak yer almazlar. Simgelerin herhangi bir yol kesiĢiminde olmaması veya yer 

almaması durumu, bir çeliĢki gibi görünse de kullanıcıların kenti algılamasında ve 

rotalarını belirlemelerinde önemli bir rolü bulunmaktadır. Diğer yandan yapılan 

araĢtırmalara göre simgeler sadece dıĢarıdan görülen referans noktası olarak 

kullanılmakta ve bu nedenle dizimsel ve görsel anlamda kolaylıkla tanımlanabilecek 

bir yapıya sahiptirler. Corfu Ģehrinde yapılan çalıĢmada kent örüntüsü içindeki 
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kiliseler incelenerek simgeler üzerine bir araĢtırma yapılmıĢtır. Yapılan çalıĢmada 

herhangi bir uzaklıktan görülebilen kiliselerin bulundukları alanlar deney alanı olarak 

seçilmiĢtir ve bunlarla kullanıcılar arasındaki iliĢkiler incelenmiĢtir. Yapılan 

araĢtırmanın sonucuna göre seçilen kiliselerin sadece birkaçının simge olarak 

kullanıldığı göze çarpmıĢtır ve bu simgelerin aynı zamanda yol gösterici olarak 

kullanıldığı gözlemlenmiĢtir (Peponis, 1998). Bu araĢtırmaya bakılarak Ģöyle bir 

sonuca ulaĢılabilir. Kent kullanıcılarının ortak olarak kabul ettiği simgeler, kentin 

algılanmasında ve hareketlerin incelenmesinde yer alabilirler. Diğer yandan kiĢisel 

simgeler üreteceği veri açısından yeterli olmayıp istenilen sonuçları vermeyecektir. 

5.3 Kent Belirmeleri Kapsamında Ele Alınan Örnekler 

Bu bölümde kent kapsamında ele alınan örnekler ele alınarak belirli bir bakıĢ açısı 

kazandırılmaya çalıĢılmıĢtır. 

5.3.1 Urban Songlines and Storytelling 

Urban Songlines and Storytelling tamamen günlük aktivitelerin ele alınarak 

incelenmesi sonucu ortaya çıkan bir çalıĢmadır. Marling'in yaptığı bu çalıĢmada 

Urban Songline'lar kent kullanıcılarının günlük aktivitelerinde kullandıkları rotalar 

ve noktaları temsil etmektedir. Kent içindeki herkes uzun mesafelerde hareket eder 

ve belli bir rota izler. Bu Ģekilde kenti keĢfeder ve kente bir anlam vermiĢ olur 

(Marling, 2008). Urban Songline'lar da bütün bu ilginç mekanları ve kullanım 

alanlarını içermektedir. Yani bir songline, günlük yaĢantısını yaĢayan kiĢilerin 

yaptıkları aktiviteler sonucu oluĢan bir kavramdır. Urban Songline'da kullanılan 

metot, mimari haritalamayla farklı kullanıcıların deneyimlerini bir araya getirmektir. 

Bir araya getirme olayı da söyleĢiler, günlük rotaların haritalanması, hafta sonları 

oluĢan rotalar, imajlar, ziyaret edilen mekanlar vb. içermektedir. Semboller ve 

düğüm noktaları öncelikli olarak belirlenmiĢtir. Açık topluluk alanları, parklar, 

limanlar, golf alanları, eğlence parkları, boĢluklar vb. ve kapalı buluĢma alanları        

(alıĢveriĢ merkezleri, klüpler vb.) sembolik yerler ve düğüm noktaları olarak 

haritalanmıĢtır. Bunun dıĢında kent kullanıcılarının deneyimlerine göre ortaya çıkan 

hoĢnutluk ve hoĢnutsuzluklar haritalamada önemli bir nokta teĢkil etmektedir. Aynı 
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zamanda kentin içindeki doğal yaĢam, mimari değerler vb. de haritalama konusunda 

dikkate alınan noktalardır. 

Urban Songlines'da iki tip yaklaĢım yer almaktadır: Birincisi daha tanımlı, 

anlatılabilecek, gözlemlenebilecek alanlarken; ikincisi kent kullanıcılarının içinde 

bulundukları kent ortamı ile olan deneyimlerini anlattıkları hikaye (storytelling) 

kısmı. Bu iki kısım bir araya gelerek sadece kentsel bir haritalama oluĢturmakla 

kalmayıp aynı zamanda kullanıcıların yaĢam tarzları hakkında ve değerleri hakkında 

bilgi vermektedir. Bu metot ilk önce Aalborg'da yapılan bir çalıĢmada kullanılmıĢtır. 

Bu çalıĢmada altı katılımcı, altı farklı hikaye ve zihinsel haritayla beraber 

Aalborg'daki mimariyi incelemiĢtir. Sonuç olarak kentin sadece konut bölgelerinde 

değil, aynı zamanda buluĢma yerlerinde ve farklı kültürel kullanım alanlarındaki 

sosyal coğrafya hakkında bilgilerin ele geçirilmesi amaçlanmıĢtır.   

Elde edilen verilere göre ve farklı hikayelere göre daha önce kiĢilerin farkedemediği 

sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Yine bu kapsamda Bangkok ve Hong Kong'da Urban Songline 

kapsamında çalıĢtaylar geliĢtirilerek yeni metotlar geliĢtirilmeye çalıĢılmıĢtır. Ġsveç 

kapsamında yapılan örnekte Urban Songlines metodu kullanılarak yeni alanlar 

oluĢturulması, sosyal ve kültürel değiĢimlerin meydana gelebileceği yerlerin 

üretilmesi amaçlanarak çalıĢmalar yapılmıĢtır. 

 
ġekil 5.3: Urban Songlines (Marling, 2008) 
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ġekil 5.5: Urban Songlines (Marling, 2008) 

ġekil 5.4: Urban Songlines (Marling, 2008) 
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5.3.2 CitiTag 

Bireyler ve gruplar için yeni fırsatlar yakalamak, iletiĢim kurmak ve aktivitelerini 

uygulayabilmek için var olan çevre önemli bir yer tutmaktadır. Bu anlamda kablosuz 

bir ağ aracılığı ile birbirlerine bağlı olan gruplar beliren davranıĢlar sergileyebilirler 

ve bu da kent içinde özörgütlü dinamiklerin açığa çıkmasını sağlamaktadır. Önemli 

olan nokta bu kadar rastlantısal grup davranıĢlarının elde edilen deneyimlerle nasıl 

açığa çıktığıdır. Önceden yapılan araĢtırmalar Ģunu göstermektedir. Rastlantısal grup 

davranıĢları çoklu çevre kullanan gruplarda daha çok ortaya çıkmaktadır. Asıl 

amaçlanması gereken sosyal ve fiziksel çevre ile iliĢkilerin deneysel bir katman ile 

incelenmesi ve zenginleĢtirilmesidir. Bu bakımdan belirme ele alındığında ölçek ve 

ölçeğin nasıl değerlendirileceği önemli bir kriter haline gelmektedir. Beliren iliĢkiler 

basit, yüksek katmanlı kurallara dayandırıldığında her seferinde farklı bir sonuç 

ortaya çıkma olanağı sunmaktadır. Kent ölçeğinde ele alınan bir beliren davranıĢ 

modeli kullanıcı profili, iliĢkiler vb. etkenler dahilinde farklı sonuçlar üretebilme 

kapasitesine sahiptir. Belirme sadece oyun tasarımında değil aynı zamanda diğer 

disiplinler de özellikle bilgisayar destekli tasarım sistemlerinde önemli bir yere 

sahiptir. Bir özellik yaratıldığı zaman temsil edilmediği takdirde beliren bir özellik 

gösterir. Beklenmedik keĢifler ilerideki tasarım aktivitelerinde çok büyük etkilere 

sahip olabilirler. Farkında olmadan/bilinçsiz bir Ģekilde kullanılan tasarım yaklaĢımı 

toplum için bir alan oluĢturmada bir yöntem olarak değerlendirilebilir. 

ġekil 5.6 : Urban Songlines (Marling, 2008) 
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5.3.2.1 Oyun Tasarımı 

CitiTag tamamen çocukların oyun alanlarından esinlenerek ortaya çıkan bir proje 

olarak değerlendirilebilir. "Playground Tag" temelinin basitlik, spontane geliĢmesi ve 

anlık bir olay olması proje geliĢtirilmesinde ön planda tutulan özelliklerdendir. 

Belirme kapsamında böyle bir proje oluĢmasındaki en önemli sebep ise, oyunların 

tahmin edilemeyen yerde ve zamanda gerçekleĢmesi ve oyun boyunca farkında 

olunmasa da mekanların deneyimlenerek kullanılmasıdır. Bu nedenle geliĢtirilen 

uygulamaya CitiTag adı verilmiĢtir. Kent içinde gerçekleĢtirilen ve 

gerçekleĢtirilebilecek olan bir oyundur. Belirme kapsamında böyle bir uygulama 

değerlendirilecek olursa geliĢtirilen uygulama beliren sistemler açısından ve kentin 

algılanmasına örnek olarak önemli bir yer kazanmaktadır. 

Mobil teknolojilerin kısa, rastlantısal, aralıklı iliĢkilere izin vermesi CitiTag 

kapsamında da amaçlanan durumla örtüĢmektedir.  Bilinmesi gereken nokta iç-içe 

geçmiĢ gerçeklik ve mekan bazlı deneyimlerin genellikle birbirini saran veya 

sarmayan durumlar tarafından ifade edilmesidir. Burada bahsedilen durumlardan 

kasıt planlı ya da herhangi bir durum ya da fiziksel dünyadaki değiĢiklik sonucu 

meydana gelen değiĢimlerin sonuçlarından ibarettir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). 

GeliĢtirilen CitiTag konseptiyle kentsel alanda beliren davranıĢlara katkıda 

bulunulma amaçlanmıĢtır. Kurallar minimum tutularak herkesin deneyimleyebileceği 

bir sistem geliĢtirilmeye çalıĢılmıĢtır. Kent alanı oyun alanı olarak kullanılarak , 

isteyen herkesin oyuna dahil olması amaçlanmıĢtır (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). 

Aslında CitiTag kapsamında yapılan bu çalıĢma tez kapsamında ele alınan kullanıcı 

hareketlerine dayalı kent belirmelerinde kullanılan farklı bakıĢ açılarına örnek olarak 

gösterilebilir. 

5.3.2.2 Oyun Altyapısı 

CitiTag çok kullanıcılı, kablosuz araçlar, GPS teknolojisi ve en önemlisi mobil 

olması amacıyla telefonlar üzerinde geliĢtirilen bir oyundur. Oyundaki asıl amaç 

farklı gruplardaki kiĢilerin kent içerisinde birbirlerini bularak karĢı takımdaki kiĢileri 

etiketleyerek oyun dıĢında bırakarak kendi takımının kazanmasını sağlamaktır. 

Etiketlenen kiĢi oyun dıĢında kalıp, kendi takımından biri onu kurtarmadığı sürece 

oyun dıĢında kalmaktadır (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). Oyunun mobil araçlar 

üzerinde geliĢtirilmesi ve kullanıcılara belli bir düzeyde esneklik sağlaması (burada 
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esneklikten kasıt oyun içinde sürekli hareket halinde olmak, belirli bir kısıtlamanın 

olmaması) değerlendirilmesi gereken bir durum ortaya koymaktadır.  

 

ġekil 5.7: CitiTag uygulamasında kullanılan mobil araçların oyun içindeki kullanımı 

(Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 

 

Bu Ģekilde geliĢtirilen bir oyun tasarımı ile amaçlanan nokta Ģu Ģekilde özetlenebilir. 

Basit oyun kurallarının gerçek kullanıcılar tarafından ele alınarak fiziksel dünya ile 

etkileĢime girerek, kiĢilerin bu etkileĢim sonucunda deneyimlerini aktarabilmesidir. 

Kent bağlamında belirme açısından ele alınırsa oyun çok fazla veri sunabilme 

imkanına sahip olmaktadır. ġekil 5.9 da oyun için geliĢtirilen alt yapı teknolojisi 

gösterilmektedir. Oyunun farklı çevrelerde gerçekleĢtirilebilecek olması, kullanıcı 

sayısının herhangi bir sınırının olmaması, istenildiği zaman oyuna dahil olunabilmesi 

farklı etkileĢimlerin ve bu etkileĢimler sonucu farklı davranıĢların ortaya çıkmasına 

imkan vermektedir. Böylelikle farklı mekanlar hakkında farklı deneyimler elde 

edilmiĢ olacaktır 

ġekil 5.8: CitiTag uygulamasında kullanılan mobil araçların oyun   içindeki 

kullanımı (Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 
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CitiTag uygulaması sonucu yapılan çalıĢmalarda dört ana kapsamda sonuca 

ulaĢılmıĢtır. Belirme, takım aidiyetliği, oyun deneyimi ve tasarım bu dört kapsamı  

oluĢturmaktadır. Belirme kapsamında ele alındığında hem kiĢisel, hem de grup 

bağlamında beliren davranıĢlar ortaya çıkmıĢtır. Gözlemlenen nokta Ģudur: Kent 

kullanıcıları hem sanal hem de fiziksel çevrenin sınırlarını geniĢlettikleri zaman 

beliren davranıĢlar ortaya çıkmaktadır (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). Özellikle bir 

oyun içinde yer alırken karĢılaĢılan durumlarla baĢa çıkmak için farklı davranıĢlar 

sergilemek ve durumun ona sunduğu dezavantajları avantaja çevirebilmek kiĢinin 

kendine ait olan sanal ve fiziksel çevresinin geniĢlemesiyle anlatılabilir. Yine elde 

edilen sonuçlara göre, grup formasyonu, davranıĢlar, hareket doğal olarak açığa 

çıkmakta ve deneyimlere göre sürekli değiĢiklik göstermektedir. Sürekli meydana 

gelen bu değiĢiklik de var olan davranıĢların evrimsel sürece girerek daha kararlı 

sonuçlara ulaĢılmasına olanak sağlamaktadır.  

CitiTag hareket eden göz kapsamında değerlendirilirse ve kentteki belirli bir alan 

içerisinde ele alınırsa o mekanın kullanımıyla veya deneyimlenmesiyle ilgili çok 

fazla veri açığa çıkabilmektedir. Böylece gündelik hayatta hergün yaptığından farklı 

bir aktivite içerisinde olan bir insan yaĢadığı çevreyi farklı bir Ģekilde hissedebilir ve 

bu o mekandaki belirmelerin açığa çıkmasında önemli bir etken olmaktadır. Tez 

kapsamında geliĢtirilen modelin daha sonraki aĢamalarında bu tip bir özellikten 

yararlanarak daha farklı verilere ulaĢmak amaçlanmaktadır. Belirmenin 

ġekil 5.9: CitiTag uygulamasının altyapısı (Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 
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oluĢmasındaki en önemli etmen kullanıcıların sahip olduğu veya gündelik 

hayatlarında elde ettikleri deneyimlerdir. CitiTag kapsamında da oyunun ne kadar 

deneyimlenip deneyimlenemeyeceği oyunun oynandığı kent parçacığı ile doğrudan 

iliĢkilidir. Oyunun oynanacağı yer tamamen kullanıcı ile görsel bir iliĢkiye sahip 

olduğu için , ortak bir alanda oynamak belirli ve sınırlı bir alanda oynamaktan çok 

daha fazla bir etkiye sahiptir ve deneyimleri arttırıcı bir özelliğe sahiptir. Kent 

çevresi bu tip bir oyun için çok uygun bir çevre teĢkil etmektedir. Ġç içe geçmiĢ bir 

gerçekliğe sahip bir oyun sosyal olarak kabul edilebilir ve çevreye uyum sağlama 

konusunda daha uygun olabilir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). 

Diğer bir nokta grup davranıĢlarıdır. Grup dinamikleri ve her seferinde ortaya konan 

farklı stratejiler bilinçli bir kullanıcıyla oynanmasının belirme açısından daha faydalı 

sonuçlar üreteceğini göstermiĢtir. Sonuç olarak insanlar farklı bireysel davranıĢlar 

sergileyebilirler ama belirli bir toplum içinde aslında topluluk bilinci içinde hareket 

ederek deneyimlerini arttırırlar. Bu bakımdan bireysel deneyimlerden daha çok 

toplulukların elde etmiĢ olduğu deneyimler kent bağlamında incelenirken ele 

alınması gereken verilerdir. Bu projeden öğrenilmesi gereken diğer bir durum ise, 

kent ortamının bir arayüz olarak değerlendirilebilecek olmasıdır. Arayüze ne kadar 

hakim olunursa ve ne kadar çok farkında olunursa sonuçlar da o kadar tatmin edici 

olmaktadır. Kentin sahip olduğu sesler, engeller, kent mobilyaları, diğer kent 

kullanıcıları, meydanlar, binalar, sokaklar vb. kent arayüzünü oluĢturan etmenler 

olarak değerlendirilebilirler. 

Sonuç olarak kent kapsamında yapılan uygulamalarda çevrenin algılanması (hem 

anlık çevrenin hem de genel durum) önemli bir durum teĢkil etmektedir. Bu 

bakımdan kent kullanıcılarının fiziksel çevrede iletiĢim kurabilecekleri bir uygulama 

olması elde edilecek sonuçlar açısından önemlidir. CitiTag uygulama kolaylığı ve 

basit kuralları ile gündelik kent yaĢamında deneyimleri gözlemleme açısından örnek 

gösterilebilecek bir çalıĢma olarak değerlendirilebilir. ġekil 5.10, Ģekil 5.11, Ģekil 

5.12'de oyunun kent içindeki uygulamalarına örnek gösterilmektedir. 



 

 
67 

 

 

 

 

 

 

ġekil 5.10: EtiketlenmiĢ oyuncuların takım arkadaĢlarına haber verebilmek 

için      sergiledikleri davranıĢlar (Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 

ġekil 5.12 : Farklı mekanların oyuncular tarafından  deneyimlenmesi 

(Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 

  

ġekil 5.11: Yoldan geçen insanların oyunun içinde dahil olması      

(Vogiazou, Eisenstadt, 2006) 
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6.  KULLANICI HAREKETLERĠNE DAYALI BELĠREN KENT DAVRANIġI 

ĠÇĠN MODEL ÖNERĠSĠ 

Bir kent yaĢamındaki en önemli eleman insandır. Kent kullanıcıları kent sistemi ve 

kent örüntüsü içindeki sosyal ve ekonomik sürecin kaynağını oluĢtururlar. 

Kullanıcılar zamanlarının çoğunu binaların içinde geçirse de, kentin sahip olduğu 

akıĢkanlık tamamen kullanıcıların meydana getirdiği hareketten kaynaklanmaktadır. 

6.1 Modelin Amacı 

ÇalıĢma da  kenti kapsayacak düzeyde bir model geliĢtirilmesinde kent yaĢantısının 

gündelik kullanıcılar üzerinde meydana getirdiği fiziksel ve deneyimsel keĢifler 

önemli bir kriter, çıkıĢ noktası olmuĢtur. Gündelik yaĢamlar sonucu kentin sürekli bir 

hareket halinde olması, içinde geçirdiği değiĢikliklerin, oluĢumların sürekli bir 

evrimsel süreç gibi değerlendirilmesi aslında bilinçsiz bir Ģekilde ortaya çıkan 

bilinçli bir davranıĢın ürünü olması; kent parçacıklarının belirmesi üzerine yapılan 

çalıĢmada önemli etmenler haline gelmiĢtir. Bu bakıĢ açısından duruma yaklaĢılırsa 

gelecekteki veya kentin geçireceği değiĢimleri tahmin edebilecek bir model 

geliĢtirimesi kentin değiĢimi sonucu ortaya çıkacak olan durumların etkinliğini 

arttıracak bir özelliğe sahip olacaktır. Yapılan bu çalıĢmayla beraber aslında kent 

kullanıcılarının zaman içerisinde oluĢturdukları zihinsel haritanın tasarım açısından 

veya kent için nasıl daha etklili olarak kullanılabileceğine yönelik bir sonuç ortaya 

çıkma ihtimali oluĢmaktadır. Bu tez kapsamında öne sürülen beliren kent 

davranıĢının temsili üzerine bütünleĢik model çalıĢması, var olan kent yaĢantısını ele 

alarak gelecekte belirebilecek kent yaĢantısı için bir ara kesitte oluĢabilecek 

durumları ve bu durumlar karĢısında nasıl bir yöntem uygulanabileceğini 

önermektedir. Bu nedenle modelin ara bir kesitte değerlendirilmesi, kesin sonuçlar 

üzerinden yola çıkılmaması, beliren kent davranıĢının ele alınması açısından ve aynı 

zamanda kent kullanıcılarının kenti algılaması açısından önemli bir yere sahiptir. 

Kısacası bu çalıĢma kent yaĢamına yönelik, kentsel kapsamda ele alınacak etmen 

sistemlerin kullanımına yönelik bir ön çalıĢma, daha sonrası için 

değerlendirilebilecek tamamlayıcı bir sürecin ortaya çıkmasını ele almaktadır.  
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Amaç tamamen kesin sonuçlar üretmek değil, var olan veriler dahilinde tahmini 

sonuçların üretilmesi ve bu sonuçların mimarlık ve kent algısı kapsamında 

değerlendirilerek veya evrimsel bir sürece girerek ileriye yönelik çalıĢmalar ve 

tahminler üretmektir. 

6.2 Kullanıcı Hareketine Dayalı Beliren Kent DavranıĢı 

Kullanıcı hareketlerinin itici bir güç, keĢfedici bir güç özelliği bulunmaktadır. 

Ġnsanların meydana getirdiği bu itici güç kentin her noktasında hissedilse de, daha 

çok merkezlerde daha iyi ve gerçekci bir bir Ģekilde görülmektedir. Ama artık kesin  

her Ģeyin merkezlerde olduğundan veya bütün hareketin kent merkezlerindeki 

hareket sonucu ortaya çıkması gibi genel bir kuraldan bahsetmek mümkün değildir. 

Yine de insanların kent merkelerindeki hareketlerini anlamak ister sosyal, ister 

ekonomik, ister kültürel anlamda olsun kent merkezlerinin nasıl çalıĢtığını anlama 

bakımından önemli bir faktör olmuĢtur (Batty, 1998). Bu bakımdan düĢünülürse kent 

kullanıcılarının hareketlerini anlamak, farklı zamanlarda farklı merkezlerdeki 

hareketleri incelemek, hangi karaktere sahip insanların hangi zaman dilimlerini 

kullandığını öğrenmek veya mekanların kullanıcı tiplerini öğrenmek kent geliĢmesi 

açısından önemlidir. Kullanıcı hareketlerinin bu kadar ön planda tutulması sadece 

planlamacılar için değil, birçok sektör için (acil servis hizmeti veren birimler, 

satıcılık-bayilik vb. iĢlerler uğraĢan birimler) önem taĢımaktadır. Kent 

kullanıcılarının hareketlerinin bu derecede önemli bir hal hale gelmesi, sonuç olarak 

bu hareketlerin önceden tahmin edilebilme ve ona göre hareket edebilme isteğini ön 

plana çıkarmıĢtır. Bu nedenle yapılan çeĢitli araĢtırmalarda kullanıcı hareketine 

dayalı modeller geliĢtirilip sistem anlaĢılmaya çalıĢılmaktadır. Daha önceki 

bölümlerde bahsedilen kent elemanlarından yola çıkarak, kent kullanıcılarının 

hareketlerinin farklı iki bileĢen sonucu ortaya çıktığı söylenebilir. Sokak vb. yol 

ağının konfigürasyonu ve değiĢkenliği ki bu da kent hareketleri sonucu oluĢmaktadır 

ve kent kullanıcılarının hareketine yön veren etkileyiciler(bölgeler, binalar, simgeler, 

herhangi bir durum vb.). Bu nedenle bu iki etkenin etkilerini anlayabilmek için 

kullanıcı hareketlerini gözlemlemek ve kayıt altına almak gerekmektedir. 

Fiziksel  anlamda yapılacak bu kayıt altına alma süreci ile geçiĢ noktaları (düğüm 

noktaları), belli bir ağ üzerindeki akıĢ diyagramları ve genel hareket üzerinde belli 

bir izlenim edinilse de, elde edilen bu deneyimler gelecek tahmini yapmada tamamen 
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yeterli veriyi sunmamaktadır. Sonuç olarak bu hareketi oluĢturan baĢlangıç etkeni 

tam olarak bilinememektedir. Bu kapsamda iĢin içine etmen sistemler girerek daha 

kararlı ve daha iyi sonuçlara ulaĢmak mümkün olmaktadır. Etmenlerin sahip olacağı 

davranıĢsal karakterler ile sistem içerisinde farklı durumlar elde edilerek, gelecek 

tahminlerinde daha iyi sonuçlar elde edebilme imkanı ortaya çıkmaktadır. Burada 

unutulmaması gereken nokta, etmen davranıĢının etmenin içinde bulunduğu çevre ile 

doğrudan alakalı olmasıdır. Böylelikle çevre, hareketi meydana getiren etmenler olan 

etkiliyicileri ve konfigürasyonu iĢin içine katarak  veya tamamen etmen davranıĢını 

etkileyerek farklı sonuçların oluĢmasına yol açacaktır. Diğer bir yandan yani kent 

bağlamında belirme açısından ele alınacak olursa, sistemin kesin veriler üretebilecek 

olması belirme sürecinin geliĢmesi açısından çok verimli olmayacaktır. Özellikle 

kullanıcı hareketlerine bağlı olarak geliĢtirilmeye çalıĢılan belirme konusunda, 

etmenlerin çok spesifik olarak tanımlanması çok da istenen bir sonuç değildir. Bu 

kapsamda yapılacak bir model iki aĢamadan oluĢabilir. Birinci aĢama ön model 

aĢamasıdır. Bu aĢamadaki süreci, etmenlerle beraber tanımlanacak kent ortamının 

hangi açılardan ele alınacağının belirlendiği ve buna uygun olarak etmenlerin 

sistemde yer aldığı bir süreç olarak tanımlamak mümkündür. Diğer aĢama ise, etmen 

tabanlı modelin verilen davranıĢ karĢısında meydana getirdiği hareketin benzetiminin 

yapılarak kentsel mekan içinde değerlendirildiği aĢamadır.  

ÇalıĢmanın bu aĢamasına kadar yapay zeka kavramı, yapay zeka kavramının 

incelenmesiyle ve geliĢmesiyle ortaya çıkmaya baĢlayan etmen sistemler incelendi. 

Etmen sistemlerin belirme açısından incelenmesi ve geliĢen kent yaĢamı içerisinde 

nasıl değerlendirilebileceği üzerine bir çalıĢma yapıldı. GeliĢtirilmeye çalıĢılan bu 

model yardımıyla etmen sistemlerden yararlanarak kent yaĢamı içerisinde kullanıcı 

hareketleriyle beraber kent parçacıklarının nasıl bir değiĢim göstereceğini 

gözlemlemek amaçlanmaktadır. Asıl amaçlanan durum kentin var olduğu durumun, 

etmen sistemler ile ele alınarak kullanıcı hareketlerine bağlı olarak meydana gelecek  

değiĢimini ön görerek, gelecekteki kent oluĢumu için tahminde bulunabilecek bir 

kent modeli geliĢtirebilmektir.  

6.3 Modelde Kullanılan Veriler ve Temsilleri 
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Tez çalıĢmasına baĢlarken tasarımcıya farklı bakıĢ açıları kazandırabilecek süreçlerin 

tasarım sürecini olumlu yönde etkileyeceğinden bahsedilmiĢti. Bu bakımdan tasarım 

sürecinde kavramsal süreci etkileyebilecek veya geliĢtirebilecek elemanların 

kullanılması farklı bakıĢ açılarının kazanılması açısından önemli bir noktadır. 

Modelin kullanımına ve yöntemine bakılacak olursa; en temel olarak Ģunlardan 

bahsedilebilir. Kent kullanıcılarının hareketlerine bağlı olarak elde edilen veriler  

Java tabanlı bir programlama dili olan Processing ortamında değerlendirilerek 

kullanıcı hareketlerine bağlı bir etmen sistem oluĢturulmasıdır. Bu kapsamda 

öncelikli yapılması gereken kent içindeki kullanıcıların gözlemlenip verilerin bir 

döküm halinde elde bulunmasıdır. Kentin tamamı çok büyük bir ölçeğe sahip 

olduğundan ve ayrıca model geliĢme aĢamasında olduğu için bütün kent ortamı 

yerine seçilen kent parçacıklarında model geliĢtirilmiĢtir. Modelin küçük ölçekte 

geliĢtirilmesi sonuçların hem daha rahat analiz edilmesi, hem de parametreleri 

incelemek açısından kolaylık sağlamaktadır.  

Tez kapsamında kullanılacak veriler 2009-2010 bahar yarıyılında verilmiĢ olan  

Ġ.T.Ü. FBE Mimari Tasarımda BiliĢim Programı derslerinden biri olan Digital 

Architectural Design Studio (DADS) öğrencilerinin yapmıĢ oldukları anket sonuçları 

üzerinden ve gündelik kent kullanıcılarının hareketlerinin belirli bir rota üzerinden  

incelenmesiyle elde edilmiĢtir (Sökmenoğlu, A., Akgül, C.B., 2010). Stüdyo 

kapsamında veri madenciliği kullanılarak belli gruplar dahilinde çalıĢma yapılmıĢtır. 

ÇalıĢmalardan birinde kent kullanıcılarına belirli bir rota verilerek bu rota üzerindeki 

hareketleri incelenmiĢtitr. Beyoğlu rotaları adı verilen bu anket çalıĢmasında 

kullanıcıların baĢlangıç ve bitiĢ noktaları arasında uğradığı yerler belirlenmiĢtir. 

Daha sonra bu bölgeler uğranılıp uğranılmamasına göre derecelendirilerek belirli bir 

veri elde edilmiĢtir. Çizelge 6.1'de bu anket çalıĢmasına ait grafiğin bir kısmı 

gösterilmektedir. Anketin burada sadece bir kısmı gösterilmektedir. Geri kalan veri 

ekler kısmında gösterilecektir. Anket çalıĢmalarının amacı farklı kullanıcı profillerini 

değerlendirilerebilmek ve böylelikle farklı veriler elde etmeye çalıĢılmaktır. Böylece 

geliĢtirilen model için daha tutarlı bir veri elde edilmiĢ olucaktır. Böyle bir anket 

çalıĢması kentin var olduğu durumunun öğrenilmesi ve etmen sistemler ile ele 

alınarak kullanıcı hareketlerine bağlı olarak meydana gelecek  değiĢimini ön görmesi 

açısından önemlidir. 
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Çizelge 6.1: Mekan Verilerinin Grafiği 

Attribute Kod Mekan Ġsmi uğrandı uğranmadı 

Att.4.1 G1 TaĢkıĢla 1 0 

Att.4.2 G2 Ceylan Int. 1 0 

Att.4.3 G3 Anıt Büfe 1 0 

.... ... .... .... ..... 

Att.4.153 s5 Beyoğlu 1 0 

Att.4.154 s6 Atlas 1 0 

Anketteki özellik (attribute) kısmı rota üzerindeki kullanılacak olan alanları temsil 

etmektedir. Toplam 154 tane özellik bulunmaktadır. Bu özellikler iki farklı Ģekilde 

birbirinden ayrılmıĢtır. Anket çalıĢması birinci olarak hafta içi kullanıcıların 

aktivetilerine göre değerlendirilmiĢ daha sonra hafta sonu kullanıcılarının aktivetileri 

ve sonuçları tabloya eklenmiĢtir. Hafta içi ve hafta sonu kullanımları bu ankette 

gösterilen 154 adet özelliği oluĢturmaktadır. Toplamda 77 adet alan anket 

çalıĢmasına eklenmiĢtir. Özelliklerin tamamına ekler kısmında yer verilmiĢtir. 

Burada her bir mekana belli kodlar verilmiĢtir. Kodların büyük ve küçük harflerle 

ifade edilmesi hafta içi ve hafta sonu verilerinin karıĢmaması içindir. Hafta içi 

verileri için büyük harfli kodlar kullanılırken, hafta sonu verileri için küçük harfli 

kodlar kullanılmıĢtır. Kodların ne anlama geldiği ilerleyen sayfalarda açıklanacaktır. 

Ankette kullanılan 1 ve 0 değerleri ise kullanıcıların mekanlara uğrayıp 

uğramamalarına göre değiĢen veriyi sayısal olarak tutabilmek için kullanılmaktadır. 

Daha sonra elde edilen bu sayısal veri iĢlenerek processing ortamında 

değerlendirilecek veriler ortaya çıkarılacaktır. 

Bu grafikten elde edilebilecek veya çıkarılabilecek sonuçlar Ģunlardır: 

    • Kent dinamikleri kapsamında değerlendirildiğinde bu alanlar düğüm noktalarını 

oluĢturmaktadır. 

    • Bazı noktalar düğüm noktası halinden çıkıp simge haline gelmektedir. 
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    • Uğranılan veya uğranılmayan bu alanlar birleĢtirildiğinde kendi içinde farklı bir  

ağ oluĢturmaktadır.  

Diğer yandan anket kapsamında farklı kullanıcı profilleri değerlendirilerek farklı 

veriler elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu kapsamda kullanıcılara ait 10 farklı soru 

geliĢtirilerek farklı kullanım modelleri geliĢtirilmiĢtir. 

1) Bir öğrencinin hafta içi uğradığı iki mekan bilindiğinde,tercih edeceği üçüncü 

mekan tahmin edilebilir mi? 

2) Bir öğrencinin hafta sonu uğradığı iki mekan bilindiğinde,tercih edeceği diğer 

mekanlar tahmin edilebilir mi? 

3) Bir öğrencinin yaĢı ve okuduğu bölüm bilindiğinde Taksim’de hafta içi ve 

hafta sonu kullanmayı tercih edeceği mekan türleri(sinema/cafe/bar vb..) 

tahmin edilebilir mi? 

4) Bir öğrencinin en çok vakit geçirdiği il ve okuduğu/bitirdiği bölüm 

bilindiğinde Taksim’de hafta içi ve hafta sonu tercih ettiği mekanlar tahmin 

edilebilir mi? 

5) Bir öğrencinin hangi semtte yaĢadığı ve Taksim için verdiği güvenlik puanı 

bilinirse hafta içi/hafta sonu hangi mekanları tercih ettiği bilinebilir mi? 

6) Bir öğrencinin Taksim için verdiği güvenlik,kalabalık ve görsel çekicilik 

puanları bilinirse hafta içi/hafta sonu hangi mekanları tercih ettiği bilinebilir 

mi? 

7) Bir öğrencinin Ġstanbul içinde nerede dinlemeyi tercih ettiği bilgisi ve Taksim 

ile iliĢkilendirdiği müzik bilgisi bilindiğinde Taksim’de hangi tür mekanları 

kullandığı bilinebilir mi? 

8) Bir öğrencinin Taksim’deki buluĢma noktası seçimi ve Taksim’de yeme 

sıklığı için verdiği puan bilinirse hangi mekanları kullandığı bilinebilir mi? 

9) Bir öğrencinin hangi bölümde okuduğu ve müzik seçenekleri ile en çok dıĢarı 

çıkma aktiviteleri biliniyorsa hangi mekanları tercih ettiği bilinebilri mi? 

10) Bir öğrencinin okula giriĢ tarihi ve kiminle yaĢadığı biliniyorsa tercih ettiği 

mekanlar tahmin edilebilir mi? 

Çizelge 6.2 de anket çalıĢmasına katılan kullanıcıların ankette verdikleri sonuçlar 

gösterilmektedir. Anketin burada sadece bir kısmı gösterilmektedir. Geri kalan veri 

ekler kısmında gösterilecektir. 
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Çizelge 6.2:  Kullanıcıların Girdileri 

ID Att.4.1 Att.4.2 Att.4.3 Att.4.4 Att.4.5  Att.4.152 Att.4.153 Att.4.154 

ID 1 1 1 1 0 0  0 0 0 

ID 2 1 1 1 0 0  0 0 0 

ID 3 1 1 0 1 0  0 0 0 

ID 4 1 1 1 0 0  0 0 0 

ID 5 1 1 1 0 0  0 0 0 

ID 6 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 7 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 8 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 8 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 10 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 11 1 1 1 1 1  0 0 1 

ID 12 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 13 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 14 1 1 1 1 1  0 0 1 

ID 15 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 16 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 17 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 18 1 1 1 1 1  0 0 1 

ID 19 1 1 1 1 1  0 0 0 

ID 20 

..... 

1 1 1 0 1  0 0 0 

Burada daha öncede bahsedildiği gibi ID'ler kullanıcıları temsil etmektedir. 

Özellikler (att.) ise kullanıcıların gündelik yaĢamda karĢılarına çıkan mekanları 

temsil etmektedir. Kullanıcıların mekanları kullanıp kullanmamalarına göre 1 ve 0 

değerleri girilerek sayısal veri elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Böylelikle kaç kiĢinin 

hangi mekanı ne kadar kullandığıyla ilgili bir ön veri elde edilmiĢ olmaktadır. Bu 

sayısal veri ayrıca daha sonra kullanılabilecek grafiklerin temelini oluĢturmaktadır.  

Daha sonra elde edilen anket sonuçları Rapid Miner adlı programda değerlendirilerek 

ilk görsel veri oluĢturulmuĢtur. Bu çalıĢma sonucunda elde edilen veriler 

doğrultusunda kullanıcı hareketlerine dayalı modelin çekim noktaları belirlenmiĢtir. 
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Ama dikkat edilmesi gereken nokta, her bir profilin farklı sonuçlar üretmesidir. Bu 

da kent yaĢamının algılanması ve sonuçların değerlendirilmesi açısından önemli bir 

olanak sağlamaktadır. Yapılan anket dıĢında saatlik veriler de tutularak daha detaylı 

ve kapsamlı bir içeriğe ulaĢılmaya çalıĢılmıĢ ve tahminlerin daha tutarlı olması 

sağlanmıĢtır. 

  

ġekil 6.1:  Kullanıcıların Girdilerine Göre Mekanların Kullanımı - Hafta Ġçi 

ġekil 6.1 de hafta içi kullanıcılarının meydana getirmiĢ olduğu bir grafik söz konusu 

olmaktadır. ġekil 6.2 de ise hafta sonu kullanıcılarının oluĢturmuĢ olduğu grafik göze 

çarpmaktadır. Bu grafiklerden açığa çıkan Ģey kullanıcıların belirli mekanlarda daha 

çok zaman geçirdiği veya daha çok uğrayıp o mekanlar hakkında daha fazla bilgi 

sahibi olduğudur. Bu grafiklerden yola çıkarak yoğunluğun arttığı bölgeler referans 

noktalar olarak değerlendirilebilir. Bu alanlar aynı zamanda sahip oldukları 

fonksiyonlara göre farklı davranıĢta bulunabilecek bir yapıya sahip olabilirler. 

Bazıları düğüm noktası görevi görürken diğeri simge haline gelebilmektedir. ġekil 

6.3 de ise iki grafiğin bir araya getirilmiĢ hali gösterilmektedir. Hafta içi ve hafta 

sonu kullanımın bir araya geldiği bir grafiktir. Burada dikkat edilmesi gereken hafta 

içi ile hafta sonu kullanılan bazı mekanlar arasındaki uyumdur. Böyle bir grafik 

çalıĢmasının modelin ön geliĢim sürecinde ortaya çıkması kentin var olduğu 

durumunun öğrenilmesi ve etmen sistemler ile ele alınarak kullanıcı hareketlerine 

bağlı olarak meydana gelecek  değiĢimini ön görmesi açısından önemlidir. 
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ġekil 6.2:  Kullanıcıların Girdilerine Göre Mekanların Kullanımı - Hafta Sonu 

 

 

ġekil 6.3:  Kullanıcıların Girdilerine Göre Mekanların Kullanımı - Toplam Kullanım 

Gösterilen grafiklerden yola çıkarak bu mekanların kullanıcıların zihinsel haritasında 

birer simge görevi görüyor olması veya düğüm noktası gibi davranıyor olması 

muhtemeldir. ġekil 6.4 da ise tek bir kiĢinin kullanımına ait veri gösterilmiĢtir. Bu 

grafik kiĢisel kullanım ile hangi mekanların kullanılıp kullanılmadığı bilgisine 

ulaĢılmaktadır. Bu daha sonrası için bireysel anlamda ya da farklı profillerdeki 

incelemeler için önem teĢkil etmektedir. 
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ġekil 6.4:  Kullanıcıların Girdilerine Göre Mekanların Kullanımı - KiĢisel Kullanım 

Mekanlar belirlenirken günlük Beyoğlu rotası üzerinde olan alanlar, herkesin 

kullandığı veya bildiği ve aynı zamanda herkes tarafından çok sık kullanılmayan 

yerler tercih edilmiĢtir. Bu kapsamda beĢ farklı mekan tipinden bahsetmek mümkün 

olmaktadır. Bu mekanları geçiĢ mekanları, yemek mekanları, kafe mekanları, bar 

mekanları ve sinema mekanları olarak ayırmak mümkündür. Mekanların 

kodlanmasında bu sıralama kullanılmıĢtır. GeçiĢ mekanları G,g kodlarıyla, yemek 

mekanları Y,y kodlarıyla, kafe mekanları C,c kodlarıyla, bar mekanları B,b 

kodlarıyla ve son olarak sinema mekanları S,s kodlarıyla ifade edilmiĢtir. Mekanların 

bu Ģekilde farklılaĢtırılmasında veya kullanıma göre seçilmesindeki temel etken 

farklı profiller ortaya çıkarabilmek ve sonuçların değiĢiklik gösterip göstermediğini 

ortaya çıkarmaktır. Bu Ģekilde bir anket çalıĢması yapılarak farklı sonuçlar elde 

etmek ve farklı merkez noktalarına ulaĢmak mümkün olmaktadır.  

6.4 Beliren Kent DavranıĢı Ġçin Bir Model 

Beliren kent davranıĢı için yapılan model için öncelikli olarak, yapılan analiz 

çalıĢmalarından elde edilen sonuçların bir ön değerlendirme sürecinden geçerek 

değerlendirilmesidir. Daha sonra elde edilen verilerin Java tabalı bir dil olan 

Processing ortamında modellenmesi süreci ele alınmıĢtır. 
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ġekil 6.5:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - GeçiĢ Mekanları 

 

 ġekil 6.6:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - Yemek Mekanları 
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ġekil 6.7:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - GeçiĢ, Yemek mekanları 

 

ġekil 6.8:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - Kafe Mekanları 
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ġekil 6.9:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - Sinema Mekanları 

 

 ġekil 6.10:  Mekanların Rota Üzerinde Belirlenmesi - Tüm mekanlar        

Processing ortamında bu veriler değerlendirilirken alanlar ve çekim kuvvetleri 

belirlenmektedir. Çekim kuvvetleri belirlenmesindeki temel nokta kullanıcı 
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hareketlerini etkileyebilecek ve sistem içindeki etmenlerin hareket etmeleri için bir 

çıkıĢ noktası oluĢturmaktır. Yapılan çalıĢmadaki sonuçlara göre bu çekim alanları 

mekanların kullanıcı hareketleri doğrultusunda ele alınmasına göre 

derecelendirilmektdir. Model küçük ölçekte bir alan için uygulandığı için bütün kent 

yaĢantısı içinde incelendiği zaman bu çekim noktaları farklılık gösterebilmektedir.  

6.4.1 Modelde Kullanılan Etmenler 

Modelde kullanılan etmenler ele alınacak olursa, hedef tabanlı etmenlerden 

bahsetmek mümkün olmaktadır. Kent ortamındaki belirmelerin incelenmesinde daha 

önceden bahsedildiği gibi öğrenen etmenler daha iyi bir performans gösterse de, 

modelin bir ön çalıĢma niteliği taĢıması ve daha sonrası için farklı veriler üretmesi 

göz önüne alınarak hedef tabanlı etmen sistemler kullanılmıĢtır. Hedef tabanlı etmen 

sistemler ortamın farkında olup, mevcut duruma göre hareket edebilme yeteneğine 

sahiptir. Model kapsamında da çekim noktalarının belirlenmesi ve bu noktalar göre 

hareketin oluĢması ve çevresindeki diğer etmenlerden etkilenmesi ve bu etkileĢim 

sonucu etmenin bir iz oluĢturması elde edilecek sonucu oluĢturmaktadır. ġekil 6.11 

de geliĢtirilen etmen diyagramının aĢamaları görülmektedir. 

 

ġekil 6.11: Modelde geliĢtirilen etmen diyagramı     

Etmenlerin 

Çevreye 

YerleĢtirilmesi 

Çevrenin 

OluĢturulması 

Etmenlerin 

Hareket     

Etmesi 

Ġzlerin    

oluĢması 

Sistemin 

Güncellenmesi 

Ġzlerin    

OluĢması 
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Öncelikle elde edilen verilere göre etmen çevresi oluĢturulmaktadır. Etmen 

çevresiyle anlatılmak istenen çekim noktalarının kuvvetlerine göre yerleĢtirilmesi ve 

böylelikle çevredeki etkileyici mekanizmanın oluĢturulmasıdır. Anket sonuçları 

doğrultusunda ortaya çıkan sonuçların değerlendirilme aĢaması çevrenin 

oluĢturulmasında önemli bir yer tutmaktadır. Bir sonraki aĢamada   etmenler çevreye 

yerleĢtirilerek çekim noktaları ve birbirlerinden etkilenerek hareket etmektedirler.  

Böylece belirme kapsamında ele alınabilecek izler oluĢmaktadır. Daha sonra farklı 

senaryolar için farklı çevreler oluĢturularak sistem güncellenmektedir. ġekil 6.12 de 

ise, modelin genel iĢleyiĢ Ģemasından bahsedilmektedir. 

 

ġekil 6.12: Modelin genel iĢleyiĢ Ģeması 

Verinin 

Okunması 

Processing Ortamında 

Alanların ve Rotanın 

YerleĢtirilmesi 

Etmen 

Sistemler 

Çevrenin 

Değerlendirilmesi 

Çevreye Göre 

Hareket 

Çekim 

Noktalarına 

UlaĢma 

Etmenlerin 

Birbirini 

Etkilemesi 

Ġzin OluĢması 
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Anketler ve yapılan gözlemler sonucu elde edilen verilerin okunması ve Processing 

ortamında değerlendirilerek çekim noktalarıının oluĢturulması. Daha sonraki 

aĢamada etmen sistemler kullanılarak sistem tamamlanmaktadır. Herhangi bir 

aĢamada istenmeyen sonuçlara ulaĢılırsa o zaman sistem kendini tekrar ele alarak 

farklı sonuçlara ulaĢmaktadır. 

Modelde kullanıcının programa istediği anda müdahele edebilmesi önemli bir 

noktadır. Verilerdeki değiĢikliğin sisteme yansıyabilmesi ve sürekli bir devinim 

olabilmesi için sistemin kullanıcıya belirli ölçüde esneklik sağlaması gerekmektedir. 

Bu kapsamda kullanıcının sistemde müdahele edebileceği değiĢkenler Ģunlardır: 

    • Mekanların azalması veya Çoğalması : Veriler sonucu elde edilen çekim   

noktalarının duruma göre sisteme eklenmesi veya sistemden çıkarılması, 

böylelikle farklı çekim noktalarıyla farklı sonuçların elde edilmesi. 

    • Etmen hızı: Etmen hızı değiĢtirilebilecek bir diğer parametredir. Farklı etmen 

hızlarında farklı sonuçlara ulaĢmak mümkün olabilmektedir. 

   • Etmen sayısı: Etmen sayısı sistemde izleri oluĢturacak elemanların sayısı 

olduğundan farklı sayılarda etmenlerin kullanılması ortaya çıkacak olan 

sonuçların farklılaĢmasını sağlayacaktır.   

6.4.2 Modelin AĢamaları 

Modelin hangi aĢamalarda ve  nasıl çalıĢtığı aĢağıda açıklanmaktadır: 

Processing ortamında yapılan model çalıĢtırıldığında kullanıcının karĢısına iki farklı 

seçenek çıkmaktadır. Birincisi kullanıcıya model hakkımda kısa bir bilgi veren 

ekrandır. ġekil 6.13'de bu ekran gösterilmektedir. Bu ekrana tıklandığı zaman 

kullanıcı modelin nasıl kullanılıcağı ile ilgili baĢka bir dosyaya eriĢebilmektedir. 

Diğer ekran ise programın çalıĢmasını sağlayan komutun sağlandığı ekrandır. ġekil 

6.14'de uygulamanın ekran görüntüsüne yer verilmektedir. Bu ekrana tıklandığında 

kullanıcı artık parametrelerle değiĢiklik yapabileceği model ortamına 

aktarılmaktadır. Modelin aĢamaları giriĢ ekranı, kullanıcının yaptığı seçim, parametre 

ve etmen özelliklerinin belirlendiği ekranın oluĢması, gerekli parametrelerin 

girilmesi,  parametreler girildikten sonra modelin çalıĢma süreci olarak özetlenebilir. 

Ġleriki sayfalarda bu süreç daha detaylı olarak anlatılacaktır. 



 

 
85 

 

    ġekil 6.13: Model Ekran Görüntüsü - Bilgi Ekranı 

 

 

 

ġekil 6.14: Model Ekran Görüntüsü - BaĢlatma Ekranı 

 

Program çalıĢtırıldıktan sonra kullanıcının karĢısına parameterelerin bulunduğu bir 

arayüz çıkmaktadır. Ġlk açılıĢta modelde herhangi bir hareket olmamaktadır. ġekil 

6.15'de modelin uygulama ekranın görüntüsü yer almaktadır. Modelin çalıĢmaya 

baĢlaması için kullanıcının etmenleri sisteme dahil etmesi ve etmenlere ait  

parametreleri girmesi gerekmektedir. Bu da etmen sayısı parametresinin 
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değiĢtirilmesiyle olmaktadır. Bu parametereden 1 ile 100 arasında istenilen sayıda 

etmen sisteme dahil edilerek model çalıĢtırılmaktadır.  

 

ġekil 6.15: Model Ekran Görüntüsü - Uygulama Ekranı 

 

ġekil 6.16: Model Ekran Görüntüsü - Parametre Ekranı 
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ġekil 6.17: Model Ekran Görüntüsü - Etmen Sayısının Belirlenmesi 

 

ġekil 6.18 : Model Ekran Görüntüsü - Parametrelerin Ayarlanması ve Etmenlerin    

Hareketi 

Etmen sayısı parametresi ayarlandıktan sonra Ģekil 6.18'de olduğu gibi etmenler 

hareket etmeye baĢlamaktadır. Etmen sayısı dıĢında kullanıcı etmenlerin hızını da 

kontrol edebilmektedirler. Minimum ve maksimum hızlar girilerek farklı hızlardaki 
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etmenler sisteme dahil edilebilmektedir. Etmenler sahip oldukları belirli kurallar 

çerçevesinde hareket etmektedirler. Birbirleriyle olan iliĢkileri etmenlerin hareketini 

etkileyen faktörlerden biri olmaktadır. Bu oran 0 ile 1 arasında değiĢmektedir. Oran 

ne kadar 0 sayısal değerine yaklaĢtırılırsa etmenlerin birbirnden bağımsız hareket 

etme durumu da o oranda artmaktadır. Bu kural farklı senaryoların incelenmesinde 

kullanıcıya esneklik sağlamaktadır. Etmenler hareket etmeye baĢladıktan sonra 

belirme olgusunun incelenebilmesi etmenlerin arkalarında bıraktıkları izleri 

incelemek gerekmektedir. Bu yüzden izlerin oluĢturulması için kullanıcının 

parametre ekranından izler ve iz yoğunluğu parametrelerini değiĢtirmesi 

gerekmektedir. ġekil 6.19'da bu parametrelerin oynanması sonucu izlerin oluĢması 

gözlemlenmektedir. Belirme olgusunda bu izler mekansallaĢmayı temsil ettiğinden 

dolayı önemli bir yer kaplamaktadır. Etmenlerin arkalarında bıraktıkları izler dıĢında 

çevreyi nasıl etkiledikleri de önemli bir etkendir. Bu kapsamda bir veriye 

ulaĢabilmek için kullanıcının parametre ekranından çevresel etki tuĢuna basması 

gerekmektedir. Bu tuĢa basıldığında Ģekil 6.21'de görüldüğü gibi etmenler belirli bir 

çevresel etkiye sahip olarak hareketlerine devam etmektedir. Bu çevresel etki 

belirmelerin incelenmesinde önemli bir veri olarak değerlendirilebilir. 

 

ġekil 6.19: Model Ekran Görüntüsü - Etmenlerin Ġzleri OluĢturması 
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ġekil 6.20: Model Ekran Görüntüsü - Etmenlerin Ġzleri OluĢturması 

Programın çalıĢma prensibi Ģöyle anlatılabilir: 

    • Bütün etkileĢim dıĢında olan, elde edilen datalar dahilinde belirlenmiĢ bir çevre 

bulunmaktadır. EtkileĢim bu çevre sınırları içerisindedir. 

    • Sistemdeki etmenler kendi kendilerine hareketlerinin yanı sıra çevre içerisinde 

belirli hedeflere varmaya çalıĢırlar. Varmaya çalıĢtıkları noktaya ulaĢmak, bu 

süreç içerisinde aktiviteler meydana getirmek; bu da arkalarında bıraktıkları 

izlerden oluĢmaktadır; birbirleriyle bağlantı kurmak ve bu bağlantılar 

doğrultusunda hareket etmek etmenlerin sistemini tanımlar. 

    • Sistemdeki çekim noktaları kendi içierisnde geliĢen mekanları temsil 

etmektedirler. Farklı alanların farklı çekim kuvvetleri vardır. Böylelikle alanların 

kullanım sıklığına göre etmenler tarafından tercih edilmesi de değiĢiklik 

göstermektedir. Diğer bir deyiĢle çevreler etmenleri etkilerken aynı zamanda 

etmenlerde çevreyi etkilemektedirler. 

    • Etmenlerin bıraktığı izler değerlendirme kapsamında ele alınacak en önemli 

veriyi oluĢturmaktadır. Kentin dinamik bir yapısı olduğu gibi etmenlerin 

bıraktığı izlerde dinamik bir özellik göstermektedir. Etmenlerin bıraktığı bu izler 

kent kullanıcılarının hareketlerinin belirme kapsamında ele alınmasında çok 
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önemli bir yere sahiptir. OluĢan bu izler sayesinde mekanlar arası kullanım 

hakkında ön bir bilgi, bir profil çıkartılabilmektedir. 

GeliĢtirilen bu modelin yanında çekim noktalarına göre hareketi daha iyi 

anlatabilmek için farklı bir arayüze sahip bir model daha geliĢtirilmiĢtir. Bu modelde 

ekranda tıklanan noktalara göre hareket eden etmenler sistemi meydana 

getirmektedir. 

 

ġekil 6.21: Model Ekran Görüntüsü - Çekim noktalarının oluĢturulması 

 

ġekil 6.22: Model Ekran Görüntüsü - Çekim noktalarına göre hareket  
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Sonuç olarak bu alanlar tasarımcıya modelin çalıĢması için uygun ortamın 

sağlanması açısından önemli bir yere sahiptir. Bu alanların kent yaĢantısı içerisinde 

değiĢiklik göstermesi kentin sürekli evrimsel bir süreçten geçtiğini göstermekle 

beraber, kesinleĢmiĢ veya sonuçlanmıĢ bir mekan oluĢumundan veya kent 

oluĢumundan söz etmek mümkün olmamaktadır. Bu alanlar (çekim noktaları) sistem 

içindeki hareketsiz noktaları oluĢturmaktadır. Sistemdeki hareketli elemanlar ise 

belirmeyi sağlayacak olan etmenlerdir. Etmenler sürekli bir hareket halinde 

bulunarak kullanıcı hareketlerinden elde edilen veriyi temsil etmektedirler.  Çekim 

noktalarına göre hareket ederek etmenler aslında bir harita oluĢturmakta ve 

arkalarında bıraktıkları izlerle diğer etmenleri etkileyerek sistemin ve mekanların 

Ģekillenmesini sağlamaktadırlar. Her bir etmen çevresine belirli bir miktarda ıĢık 

yaymakta olup sistemin sahip olduğu karanlık bölgelerden kaçınmaktadırlar ve 

gittikleri yön doğrultusunda arkalarında belirli izler bırakmaktadırlar. Diğer etmenler 

de onların bıraktığı bu izlerden etkilenerek sistemi geliĢtirmeye devam etmektedirler. 

Çekim noktalarının  büyüklüğü ve etmenleri etkilemesi  yapılan çalıĢmalar 

doğrultusunda ortaya çıkan veri sonucu sisteme girilerek etmenlerin etkileĢimine 

sahip olmaktadır. Bu Ģekilde çalıĢılan rota üzerinde nasıl bir iz bırakıldığı ve bu izin 

nasıl beliren bir sistem olarak değerlendirilebileceğine iliĢkin ön bir bilgi edinilmiĢ 

olmaktadır. 

 

ġekil 6.23: Kent ortamında belirmenin modele göre incelenmesi 

 



 

 
92 

Ortaya çıkacak olan sonucun kesin bir ürün olarak veya somut bir veriymiĢ gibi 

değerlendirilmemesi gereklidir. Elde edilen tahmini yaklaĢımların daha sonraki 

denemeler için baĢlangıç teĢkil etmesi önemlidir. Sonuç olarak kent içindeki veri 

sürekli olarak değiĢkenlik göstereceğinden modelin üreteceği sonuç da farklı 

durumlar ortaya koyacaktır. Bu da beliren sistemlerin değerlendirilmesi ve 

anlaĢılabilmesi için önemli bir noktadır. Ayrıca sonuçların farklı olması evrimsel 

süreç içerisinde değerlendirilmesi açısındanda önemli bir yere sahiptir. 

Modelin kullanım alanlarına gelince, kent parçacıkları bu alanın önemli bir 

bölümünü oluĢturmaktadır. Ama kent parçacıkları dıĢında daha önceden bahsedildiği 

gibi birtakım hizmet veren birimler için (acil servis vb.) veya kullanıcıların ön plana 

çıktığı mekanların değerlendirilmesinde model yardımcı bir araç olarak kullanılabilir. 

Özellikle Space Syntax çalıĢmalarının yanında yardımcı bir araç olarak 

değerlendirilebilir. 
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7.  SONUÇ ve DEĞERLENDĠRME 

Günümüzde bilgisayar teknolojilerinin geliĢmesi birçok alanda avantajı da 

beraberinde getirmiĢtir. Tasarımcıya ya da herhangi bir kullanıcıya farklı bakıĢ 

açıları kazandırması, yapılacak iĢlerin daha hızlı ve daha etkili yapılması açısından 

bilgisayar teknolojileri çok önemli bir araç ve ortam haline gelmiĢtir. Özellikle yapay 

zeka uygulamalarının çok hızlı bir Ģekilde geliĢim göstermesi daha önce sahip olduğu 

kompleks yapılardan dolayı denenemeyen yöntemlerin kullanımına izin vermiĢ ve bu 

da birçok yeni oluĢumun, kavramın ortaya çıkmasına yol açmıĢtır. Diğer yandan yine 

bilgisayar teknolojileri farklı konseptlerin tasarım içine girmesine olanak sağlamıĢtır. 

Bu kapsamda belirme süreç içerisinde çok farklı disiplinlerle beraber ortaya konan 

bir kavram olmuĢtur. Özellikle kentin geliĢim süreci ele alındığında belirme kavramı 

çok farklı bir boyut kazanmaktadır. Tez kapsamında yapılan araĢtırmayla beraber bu 

bakıĢ açısına, belirmenin kentsel geliĢim sürecinde nasıl kullanılabileceğine, ele 

alınabileceğine dair bir çalıĢma yapılmıĢtır. 

Etmen tabanlı sistemler özellikle geliĢen teknolojilerle baraber mimari tasarım 

alanında problem çözme aracı olarak oldukça sık kullanılmaya baĢlamıĢtır. 

Unutulmaması gereken nokta kullanıcı hareketlerinin bir tasarım aĢamasında ve 

sürecinde sahip olduğu kritik önemdir. Kullanıcı hareketlerinin göz ardı edilmesi 

tasarım aĢamasında istenmeyen sonuçların doğmasına sebep olacaktır. Bu araĢtırma 

kapsamında da kent içindeki kullanıcı hareketleri değerlendirilerek kent 

parçacıklarının nasıl ortaya çıktığına dair ön bir çalıĢma yapılmıĢtır. Processing 

ortamında geliĢtirilen model yardımıyla kullanıcı hareketleri ele alınarak kent 

parçacıklarının oluĢmasının veya değiĢiklik göstermesinin önceden tahmin edilip 

edilemeyeceği araĢtırılmaktadır. Böylelikle kent ortamında mekanların belirme 

kavramı açısından değerlendirilmesi, belirme kavramı doğrultusunda kullanıcı 

hareketlerini analiz etmek ve bir öneri sunmak, kentsel mekan oluĢumuna katkı 

sağlayabilecek bir model geliĢtirmek hedeflenerek bir ön çalıĢma yapılmıĢtır. 

GeliĢtirilen model kesin sonuçlar üretmekten daha çok kullanıcıya tahmini veriler 

verip, bu verilerin değerlendirilerek sonuca ulaĢılmasını amaçlamaktadır. Diğer 
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yandan model hala geliĢim aĢamasında olup, çok sayıda farklı özelliğe sahip etmenle 

çalıĢabilir hale getirilmesi amaçlanmaktadır. Böylelikle büyük kent ölçeğinde daha 

iyi veriler elde etme imkanı ortaya çıkacaktır. 

Modelin faydaları ve sonuçları Ģu Ģekilde sıralanabilir: 

    • Etmenlerin bıraktığı izler değerlendirme kapsamında ele alınacak en önemli 

veriyi oluĢturmaktadır 

    • Kentin dinamik bir yapısı olduğu gibi etmenlerin bıraktığı izlerde dinamik bir 

özellik göstermektedir. Etmenlerin bıraktığı bu izler belirme kapsamında ele 

kent kullanıcılarının hareketlerinin belirme kapsamında ele alınmasında çok 

önemli bir yere sahiptir 

    • Ġzler sayesinde mekanlar arası kullanım hakkında ön bir bilgi, bir profil 

çıkartılabilmektedir 

    • Alanların kent yaĢantısı içerisinde değiĢiklik göstermesi kentin sürekli evrimsel 

bir süreçten geçtiğini göstermekle beraber, kesinleĢmiĢ veya sonuçlanmıĢ bir 

mekan oluĢumundan veya kent oluĢumundan söz etmek mümkün olmamaktadır 

    • Çekim noktalarına göre hareket ederek etmenler aslında bir harita oluĢturmakta 

ve arkalarında bıraktıkları izlerle diğer etmenleri etkileyerek sistemin ve 

mekanların Ģekillenmesini sağlamaktadırlar 

    • Ortaya çıkacak olan sonucun kesin bir ürün olarak veya somut bir veriymiĢ gibi 

değerlendirilmemesi gereklidir. Elde edilen tahmini yaklaĢımların daha sonraki 

denemeler için baĢlangıç teĢkil etmesi önemlidir 

    • Her bir profil farklı sonuçlar üretmektedir. Bu da kent yaĢamının algılanması ve 

sonuçların değerlendirilmesi açısından önemli bir olanak sağlamaktadır 

ÇalıĢma kapsamında geliĢtirilen model ile daha önceden de bahsedildiği gibi kesin ve 

somut bir sonuca ulaĢmak amaçlanmamaktadır. Kesin sonuçlara ulaĢmak belirme ve 

geliĢim süreci çerçevesinde çok da istenen bir durum değildir. Önemli olan kent 

kullanıcıların kent içinde bıraktıkları izlerin değerlendirilebileceği bir ön çalıĢma 

olmasıdır. Daha sonraki aĢamalarda gelecek senaryolara göre sistem büyütülerek 

kent organizasyonları ve somut sonuçlar üretebilecek bir model üretmek hedef olarak 

gösterilebilir. Kısacası ana kapsam kullanıcı hareketleri doğrultusunda elde edilen 

verinin incelenip tahmini bir ön fikre sahip olmak ve bu fikirden yola çıkarak 

sonuçlar, hipotezler oluĢturabilmektir. 
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EK A.2 

Çizelge A.2 : DADS  Verileri 

Att.4.1 G1 TAġKIġLA Att.4.78 g1 TAġKIġLA 

Att.4.2 G2 CEYLAN Att.4.79 g2 CEYLAN 

Att.4.3 G3 ANIT Att.4.80 g3 ANIT 

Att.4.4 G4 THE MARMARA Att.4.81 g4 THE MARMARA 

Att.4.5 G5 AKM Att.4.82 g5 AKM 

Att.4.6 G6 FRANSIZ KONSO Att.4.83 g6 FRANSIZ KONSO 

Att.4.7 G7 BENETTON Att.4.84 g7 BENETTON 

Att.4.8 G8 GALATASARAY Att.4.85 g8 GALATASARAY 

Att.4.9 G9 ODAKULE Att.4.86 g9 ODAKULE 

Att.4.10 G10 ADĠDAS Att.4.87 g10 ADĠDAS 

Att.4.11 G11 TÜNEL Att.4.88 g11 TÜNEL 

Att.4.12 G12 GALATA Att.4.89 g12 GALATA 

Att.4.13 G13 TÜNEL(KARAKÖY) Att.4.90 g13 TÜNEL(KARAKÖY) 

Att.4.14 G14 TOPHANE Att.4.91 g14 TOPHANE 

Att.4.15 Y1 PĠZZA HUT(gezi) Att.4.92 y1 PĠZZA HUT(gezi) 

Att.4.16 Y2 MCDONALDS(gezi) Att.4.93 y2 MCDONALDS(gezi) 

Att.4.17 Y3 PĠZZA HUT(istiklal) Att.4.94 y3 PĠZZA HUT(istiklal) 

Att.4.18 Y4 BK(burger king 

meydan) 

Att.4.95 y4 BK(burger king meydan) 

Att.4.19 Y5 BAMBĠ Att.4.96 y5 BAMBĠ 

Att.4.20 Y6 HAYRĠ USTA Att.4.97 y6 HAYRĠ USTA 

Att.4.21 Y7 MCDONALDS(istiklal) Att.4.98 y7 MCDONALDS(istiklal) 

Att.4.22 Y8 3.MEVKĠ Att.4.99 y8 3.MEVKĠ 

Att.4.23 Y9 NORDSEE Att.4.100 y9 NORDSEE 

Att.4.24 Y10 MONAMĠ Att.4.101 y10 MONAMĠ 

Att.4.25 Y11 Çukurcuma Köftecisi Att.4.102 y11 Çukurcuma Köftecisi 

Att.4.26 Y12 LEYLA Att.4.103 y12 LEYLA 

Att.4.27 Y13 RAFĠNERĠ Att.4.104 y13 RAFĠNERĠ 

Att.4.28 Y14 360 Att.4.105 y14 360 

Att.4.29 Y15 MĠDPOĠNT Att.4.106 y15 MĠDPOĠNT 

Att.4.30 Y16 PONTE Att.4.107 y16 PONTE 

Att.4.31 Y17 BALKON Att.4.108 y17 BALKON 

Att.4.32 Y18 REFĠK Att.4.109 y18 REFĠK 

Att.4.33 Y19 MEYRA Att.4.110 y19 MEYRA 

Att.4.34 Y20 GÜNEY REST. Att.4.111 y20 GÜNEY REST. 

Att.4.35 Y21 KULEDĠBĠ Att.4.112 y21 KULEDĠBĠ 

Att.4.36 Y22 ENGĠNAR Att.4.113 y22 ENGĠNAR 

Att.4.37 B1 KAFE PĠ(istiklal) Att.4.114 b1 KAFE PĠ(istiklal) 

Att.4.38 B2 JAZZ Att.4.115 b2 JAZZ 

Att.4.39 B3 MOJO Att.4.116 b3 MOJO 

Att.4.40 B4 HAYAL KAHVESĠ Att.4.117 b4 HAYAL KAHVESĠ 

Att.4.41 B5 DOROCK Att.4.118 b5 DOROCK 

Att.4.42 B6 BĠBUÇUK Att.4.119 b6 BĠBUÇUK 

Att.4.43 B7 STUDIO LIVE Att.4.120 b7 STUDIO LIVE 

Att.4.44 B8 KÜÇÜK BEYOĞLU Att.4.121 b8 KÜÇÜK BEYOĞLU 

Att.4.45 B9 JOLLY JOKER Att.4.122 b9 JOLLY JOKER 

Att.4.46 B10 ÇĠÇEK PASAJI Att.4.123 b10 ÇĠÇEK PASAJI 
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Att.4.47 B11 ASLANIM Att.4.124 b11 ASLANIM 

Att.4.48 B12 AKDENĠZ Att.4.125 b12 AKDENĠZ 

Att.4.49 B13 ġAHĠKA Att.4.126 b13 ġAHĠKA 

Att.4.50 B14 VERA Att.4.127 b14 VERA 

Att.4.51 B15 PEYOTE Att.4.128 b15 PEYOTE 

Att.4.52 B16 BONCUK Att.4.129 b16 BONCUK 

Att.4.53 B17 BRONX Att.4.130 b17 BRONX 

Att.4.54 B18 BABYLON Att.4.131 b18 BABYLON 

Att.4.55 B19 KAFE PĠ(asmalı) Att.4.132 b19 KAFE PĠ(asmalı) 

Att.4.56 B20 KAFE PĠ(tünel) Att.4.133 b20 KAFE PĠ(tünel) 

Att.4.57 B21 FRANSIZ SOKAĞI Att.4.134 b21 FRANSIZ SOKAĞI 

Att.4.58 B22 KEMANCI Att.4.135 b22 KEMANCI 

Att.4.59 B23 INDIGO Att.4.136 b23 INDIGO 

Att.4.60 C1 Starbucks(marmara) Att.4.137 c1 STARBUCKS(marmara)  

Att.4.61 C2 STARBUCKS(istiklal) Att.4.138 c2 STARBUCKS(istiklal) 

Att.4.62 C3 ĠNCĠ Att.4.139 c3 ĠNCĠ 

Att.4.63 C4 KEDĠ Att.4.140 c4 KEDĠ 

Att.4.64 C5 LĠMONLU BAHÇE Att.4.141 c5 LĠMONLU BAHÇE 

Att.4.65 C6 SYMĠRNA Att.4.142 c6 SYMĠRNA 

Att.4.66 C7 NOA Att.4.143 c7 NOA 

Att.4.67 C8 KAHVE DÜNYASI Att.4.144 c8 KAHVE DÜNYASI 

Att.4.68 C9 NARGĠLE KAFE Att.4.145 c9 NARGĠLE KAFE 

Att.4.69 C10 Starbucks(galatasaray) Att.4.146 c10 Starbucks(galatasaray) 

Att.4.70 C11 DĠLEK Att.4.147 c11 DĠLEK 

Att.4.71 C12 STARBUCKS(tünel) Att.4.148 c12 STARBUCKS(tünel) 

Att.4.72 S1 AFM Att.4.149 s1 AFM 

Att.4.73 S2 YEġĠLÇAM Att.4.150 s2 YEġĠLÇAM 

Att.4.74 S3 SĠNEPOP Att.4.151 s3 SĠNEPOP 

Att.4.75 S4 YENĠ RÜYA Att.4.152 s4 YENĠ RÜYA 

Att.4.76 S5 BEYOĞLU Att.4.153 s5 BEYOĞLU 

Att.4.77 S6 ATLAS Att.4.154 s6 ATLAS 
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