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KULLANICI HAREKETLERINE DAYALI BELIREN KENT DAVRANISI
ICIN BIR MODEL

OZET

Giiniimiizde hizla gelisen bilgi teknolojileriyle beraber bilgisayar, tasarim igin bir
ara¢ olmaktan c¢ikip bir ortam, bir arayiiz haline gelmistir. Bilgisayar
uygulamalarinin kazandiklar1 bu o6zellikler sayesinde daha oOnceden yapilmasi
miimkiin olmayan tasarim problemleri artik miimkiin hale gelmistir. Bilgisayarin
tasarim i¢in bir ara¢ olmaktan ¢ikip ortam haline gelmesi ayn1 zamanda birtakim
kavramlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD),
bilgisayar destekli liretim (CAM), bilgisayar destekli miihendislik (CAE) gibi bir¢ok
yeni anlayis tasarimin i¢ine yerlesmistir. Yapay zeka (AI) kavraminin gelismesiyle
beraber artik yapay zeka disiplinler arasi bir konum kazanmaistir.

Yapay zeka kavrami ¢ok genis kapsamli bir alan olmakla beraber i¢inde barindirdigi
etmen tabanli sistemler ile tasarim alaninda birgok arastirma konusunun temelini
olusturmaktadir. Mimari problem c¢oziimleme siirecinde, probleme yaklasim agisi
siirecin degerlendirilmesi kapsaminda ele alinmasi gereken 6nemli bir noktadir. Bu
kapsamda kullanic1 hareketleri mimari problem ¢ézme siirecinde kritik bir yere
sahiptir. Kullanic1 hareketleri goz ardi edilerek yapilan tasarimlarda istenmeyen
sonugclar ortaya ¢cikmaktadir. Bu tez kapsaminda da kent i¢indeki kullanici hareketleri
ele alinarak kent parcaciklarinin nasil ortaya ¢iktigina dair 6n bir ¢alisma yapilmistir.
Etmen tabanli sistemler mimarlikta mekan kavrami, temsil yontemleri ve farkl
sonuglar iiretebilme agisindan ¢ok Onemli bir yere sahiptir. Etmen sistemlerin bu
Ozelliginden yararlanarak tez kapsaminda ele alinan kullanict hareketleri
degerlendirilerek Processing ortaminda bir model gelistirilmeye calisilmistir.

Kullanic1 hareketlerine bagli kent davranisi lizerine bir model gelistirilmesindeki en
onemli etken yine kent yasamindaki en Onemli eleman olan insandir. Kent
kullanicilart kent sistemi ve kent Orlintlisii i¢indeki sosyal ve ekonomik siirecin
kaynagini olusturmalarinin yani sira ayni zamanda kentin akigkanligini meydana
getirmektedirler. Bu akigkanlik tamamen kent kullanicilarinin meydana getirdikleri
hareketlerden kaynaklanmaktadir. Kullanic1 hareketlerinin itici ve kesfedici bir gii¢
ozelligi tasimast kentsel gelisim siirecinin anlasilmasinda kullanilacak en 6nemli
veriyi olusturmaktadir. Ozellikle giiniimiizdeki kent kavraminin gecirdigi degisim ve
kent kullanicilarinin yasam tarzlarina dikkat edilirse gelecekteki kent olusumlarinin
temelindeki en biiyiik degiskenin kullanici hareketleri olacagi géze carpmaktadir.

Bu tez calismasi kapsaminda beliren kent davranisinin temsili iizerine gelistirilen
biitiinlesik model c¢alismasi var olan kent yasantisin1 ele alarak gelecekte
belirebilecek kent yasantisi igin ara kesitte olusabilecek durumlari ve bu durumlar
karsisinda nasil bir yontem uygulanabilecegini 6nermektedir. Bu bakimdan modelin
ara bir kesitte degerlendirilmesi, kesin sonuglar iizerinden yola ¢ikilmamasi beliren
kent davraniginin ele alinmasi acgisindan ve ayn1 zamanda kent kullanicilarinin kenti
algilamasi agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Kisacast bu ¢alisma kent yasamina ve
kentsel kapsamda ele alinacak etmen sistemlerin kullanimina yonelik bir 6n ¢alisma
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olmasi, daha sonrasi icin degerlendirilebilecek tamamlayic1 bir siirecin ortaya
konulmasini amaglamaktadir.

Tezin birinci boliimiinde yapay zekanin tanimi ve gegmisi hakkinda kisa bir agiklama
yapilmaktadir. Etmen sistemler yapay zekanin énemli bir uygulama alani oldugundan
yapay zekanin incelenmesi ve nasil bir gelisim gosterdigini anlamak 6nemli bir noktadir.

Tezin ikinci bolimiinde tez kapsaminda bahsedilen akilli tasarim etmenlerinin genel
ozelliklerine yer verilmistir. Oncelikle etmen kavrami igin gelistirilmis tanimlamalara
yer verilip, akilli tasarim etmenleriyle normal etmen sistemler arasindaki farkliliklardan
bahsedilmistir. Daha sonra akilli tasarim etmenlerinin tiirleri ve sahip olduklar1 6zellikler
ele alinmugtir. Akilli tasarim etmenlerinin iginde bulunduklari ¢evre incelenmis ve gevre
tirleriyle, bu gevre tiirlerinin akilli tasarim etmenleriyle olan iliskileri incelenmistir.
Daha sonra c¢oklu etmen sistemler ve akilli tasarim etmenlerinin evrimsellesme
stirecinden bahsedilerek etmenlerin kent i¢inde nasil kullanildiklarina geg¢ilmistir.

Tezin iiclincli bolimiinde belirme kavrami farkli perspektiflerden ele alinarak etmen
sistemlerle olan iliskileri incelenmistir. Belirme kavrami bir¢ok bilimsel alanda ve
disiplinde genis bir kapsamda kullanilmaktadir. Kavramin birgok alanda kullanilmasi ve
her seferinde farkli bir sekilde ele alinmasi ortaya belirme hakkinda cesitli
perspektiflerin olusmasina imkan vermistir. Belirme birden ¢ok disiplinle alakali bir
calisma alan1 oldugundan genel bir alt yapiya sahip olmak uygun mekanizmayi
olusturabilmek agisindan kritik bir 6nem tasimaktadir.

Tezin dordiincii boliimiinde kent baglamindaki belirme incelenmektedir. Bu kapsamda
kent kullanicilarinin  hareketleri, degisen algilar1 belirme kapsami igersinde
degerlendirilmektedir. Kentin algilanmas1 ¢ergevesinde farkli yaklagimlara deginilerek,
kullanicilarin  hareketlerinin meydana getirdigi degisimler incelenmistir. Kent
kullanicilarinin se¢imleri, deneyimleri siirekli degisiklik gosterdiginden farkli durumlar
ortaya ¢ikmakta ve elde edilen bu veriler degisen kent kullanim1 ve belirme agisindan
onemli bir yere sahip olmaktadir.

Tezin son bolimiinde kullanici  hareketleri dogrultusunda gelistirilen model
tanitilmaktadir. Etmen sistemlerin belirme agisindan incelenmesi ve gelisen kent yasami
igerisinde nasil degerlendirilebilecegi lizerine bir ¢alisma yapilmistir. Gelistirilmeye
calisilan bu model yardimiyla etmen sistemlerden yararlanarak kent yasami igerisinde
kullanict hareketleriyle beraber kent pargaciklarinin nasil bir degisim gosterecegini
gbozlemlemek amaclanmistir. Asil amaclanan durum kentin var oldugu durumun, etmen
sistemler ile ele alinarak kullanict hareketlerine bagl olarak meydana gelecek degisimini
on gorerek, gelecekteki kent olusumu icin tahminde bulunabilecek bir kent modeli
gelistirebilmektir.
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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 (Al) , Al has earned
an interdisciplinary position.

Although the concept of Al is a broad field, agent based systems which are contained
in the fields of Al 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.

XiX



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 Al development and its applications. This investigation gives
us some clue about how Al 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. GIRIS

Herhangi bir tasarim siirecinde, tasarimin kavramsal siirecini etkileyebilecek veya
gelistirebilecek dijital elemanlarin kullanilmasi tasarimciya farkli bir bakis agisi
kazandirabilir. Kavramsal tasarimin soyut birtakim 6geleri icerdigini diisliniirsek,
gelistirilen bu dijital elemanlar siireci bambagka bir boyuta ¢ekebilir ve tasarimciya
en iyi alternatifi bulma siirecinde hem biiyiikk bir kolaylik hem de farkl
degerlendirmeler sunabilir. Tasarimin baslangi¢c asamasi, siire¢ icerisinde dnemli bir
yere sahip oldugu icin alternatif {iretme siireci tasarimci agisindan biiyiik bir nem

teskil etmektedir.

Tasarim siirecinde aranilan yaraticiligl; yeni formlarin, bigimlerin, yeni iliskilerin
ortaya c¢ikmasi, kesfedilmesi olarak tanimlayabiliriz. Ortaya konulabilecek yeni
kavramlar, yaklasimlar ve bu kavramlar arasindaki iliskiler tasarimi oldugundan ¢ok
daha farkli bir noktaya tasiyabilir. Tasarimin yapi tasi olacak bu bilesenlerin
kesfedilmesi sirasinda kullanilacak olan elemanlar bu yiizden farkli bir 6neme sahip
olmaktadir. Dijital tasarimin yapildigi, yapay zeka sistemlerinin isin igine girdigi,
sanal gercekligin tasarimciya yon verdigi bir donemde izlenecek yontemler biiyiik bir
degere sahip olmaktadir. Bu noktada tez kapsaminda da ele alinan akilli tasarim
etmenlerinin yeni kavramlar ve yaklasimlar kesfedilmesinde, Ozellikle kentsel
mekanlarin sorgulandig: bir evrede nasil kullanilacag: veya siireci nasil etkileyecegi

sorulmasi ve arastirilmasi gereken énemli bir sorudur.

Tasarim ¢ok girdili bir siire¢ oldugundan, tasarim yapilirken bir¢ok metottan
yararlanilabilir. Kullanic1 hareketlerinin kent ic¢inde farkli agilardan ele alinarak
degerlendirilmesiyle ortaya ¢ikan yeni olusumlar kent kimligi agisindan 6nemli bir
degere sahiptir. Mimar tarafindan meydana getirilen bosluklar kullanici
hareketleriyle beraber tamamen farkli bir karaktere biiriiniir. Olusturulan mekanlar
kullanicilara gore tekrar bigimlenir, evrim gecirir ve gelecekteki kullanim i¢in geri
besleme yaparlar. Bu bakimdan kullanict hareketleri var olanin evrimsellesme

stirecinde 6nemli bir yere sahiptir.



1.1 Tezin Amaci

Tez kapsaminda etmen sistemlerden yararlanarak gelistirilecek model yardimiyla
dinamik kent yasami icerisinde kullanic1 hareketleriyle beraber kentin nasil bir
degisim gosterecegini gozlemlemek ve elde edilen sonucglarin bu model yardimiyla
degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Elde edilen sonuglarla var olan durumun disinda
bir kent Oriintiisii olusturularak gelecekteki kentsel mekanlarin nasil sekillenecegi
hakkinda bir 6n calisma yapilmasi amaglanmistir. Tez ¢alismasindaki amaclar su
sekilde siralanabilir: Kent ortaminda mekanlarin belirme kavrami agisindan
degerlendirilmesi, belirme kavrami dogrultusunda kullanict hareketlerini  ve
etmenleri analiz etmek ve bir Oneri sunmak, kentsel mekan olusumuna katki
saglayabilecek bir model gelistirmek. Beliren kent parcaciklarinin bir araya gelerek
yeni veya kullanicilarin belirledigi kent mekanlarinin olusturulmasi ve bu amag
dogrultusunda su anki kent ortamindan verilerin alinarak istenen amag¢ dogrultusunda
gelistirilen modelle baglantili olarak islenmesi hedeflenmektedir. Etmen sistemli
model ile elde edilen sonuglarin, kullanici hareketlerinin kent dinamikleri agisindan
degerlendirilmesinde ve kentin gelisiminde bir 6n arag¢ olarak kullanilmast miimkiin
olmaktadir. Kente aslinda kentin olagan yasantisiyla yaklasilmis olup, bu yasantidan

elde edilen deneyimlerle farkli bir kent yaklasimi 6nerilmistir.
1.2 Tezin Kapsami ve Yontemi

Aragtirmanin temeli etmen sistemler iizerine kuruldugundan, ayrica arastirma
kapsaminda kent ortamindaki kullanici hareketleri incelendiginden dolayr farklh
disiplinlerle iliski kurularak calisma siirdiiriilmiistiir. Ozellikle kent ortaminda
kullanic1 hareketleriyle degisen mekanlarin yeni kent mekanlarini olusturmasi
diisiincesinden yola c¢ikildigindan dolayi, belirme (emergence) kavrami g¢alisma
kapsaminda Onemli bir rol oynamaktadir. Etmen Sistemlerin kent ortaminda
incelenmesinde cevre ¢ok biiyiik bir etken oldugu icin etmen sistemler ve etmen
sistem ¢evreleri ile olan iligkilerden faydalanilmistir. Bu kapsamda 6ncelikli olarak
yapay zeka ve uygulamalari, yapay zekanin gelisimi, mimarlikta kullanimi
incelenmis, mevcut Ornekler gozden gecirilerek bir yontem belirlenmeye
caligilmistir. Ana basliklar halinde; yapay zeka kavrami ve gelisimi, etmen sistemler
ve etmen sistemlerin ¢evreleri, etmen sistem 6rnekleri, belirme kavrami ve etmenler

arasindaki iliski, kent baglaminda belirme kavraminin nasil ifade edilecegi ve kentsel



mekan ile nasil bir iligki i¢inde olacagi incelenmistir.

Elde edilen bilgilerle bir model altyapist olusturularak kent ortaminda
kullanilabilecek bir uygulama oOnerisi gelistirilmistir. Uygulama gelistirilirken
belirme kavramina gore sekillendirilmeye ¢alisilmistir. Bu baglamdaki yontem genel
anlamda sOyle ifade edilebilir. Farkli kent noktalarindaki farkli kullanici
hareketlerinin  analiz edilmesi ve bir sonug¢ ¢ikarilmasi, ¢ikarilan bu sonuglarin
etmen sistemler ve etmen sistem cevreleri kapsaminda degerlendirilmesi, belirme

kavrami agisindan yeni kent mekanlarinin iist liste ¢cakigtirlmasi.

Aragtirma i¢in farkli kent mekanlarindaki kullanici hareketleri incelenirken var olan
kentin sahip oldugu dinamiklerden yararlanilmistir. Kent dinamikleriyle etmen
sistemler arasinda iliski kurularak gelistirilen uygulama icin degisen kent g¢evresi
kurgulanmistir. Boylelikle var olan kent yeni olusacak kent mekani i¢in referans
vermis olmaktadir. Analiz edilen bu hareketler Processing ortaminda islenerek var
olan kent mekani tizerinden yeni kent mekanina ait bir 6neri sunabilmektedir (Url-3).
Kent siirekli hareket halinde oldugundan kent dinamikleri de siirekli bir degisim
icinde olmaktadir. Boylelikle gelistirilen programda siirekli bir devinim i¢inde olarak

kentsel mekandan farkli degisiklikler 6nerebilecektir.

Processing ortaminda gelistirilen uygulama igin en Onemli girdi kullanici
hareketleridir. Kent kullanilirken ortaya ¢ikan dinamikler sonug¢ olarak kent
mekanlarini, kullanicilart ile birlikte tanimlar. Lynch kullanicilarin sehri sadece
kullanmadigimi aym1 zamanda onu kesfederek yeni anlamlar yiiklediklerini
belirtmistir (Lynch, 1960). Lynch'in bu séziinden yola ¢ikarak kullanicilarin kent
icinde stirekli hareketle aslinda farkinda olmadan kenti deneyimleyip
degistirdiklerinden bahsedebiliriz. Bu da gelistirilen uygulama icin gerekli olan
girdiyi  olusturmaktadir. Kent icinde kullanicilarin  kenti  deneyimleyip
algilayabilmesinde etkili olan en Onemli etkenlerden biri hiz faktoriidiir. Bu
bakimdan gelistirilen uygulamada baslangi¢ olarak kullanici hareketlerinin mekansal
ortamlardaki hizlar1 alinarak bir degerlendirme ve 6n goriide bulunulmaktadir.
Dinamik olarak hiz kavrami ele alinarak kentte meydana gelen beliren davranislarin
bir analizi ortaya konulmaktadir. Boylelikle degisen veya yeni olusacak mekanlara
ait bir oneri sunulmaktadir. Arastirma kapsamina dlgek acisindan bakilirsa ¢alisma
kiigiik 6lgekten kent dlgegine dogru bir gelisim gostermektedir. Sinirli sayida insanin

kullandig1 bir bolgede(okul,pazar yeri vb.) ¢evre verileri farkli olacagindan



uygulamada farkli sonuglar iiretebilecektir. Daha sonra kent 6lgegine ait ¢alismalarla

devam edilecektir.



2. YAPAY ZEKA

2.1 Yapay Zeka Kavram ve Gecmisi

Etmen tabanli sistemler, yapay zekanin (Artificial Intelligence) 6énemli bir uygulama
alanidir. Bu nedenle bu boliimde oncelikli olarak yapay zekanin tanimi ve ge¢misi
hakkinda kisa bir agiklama yapilacaktir. Yapay zekanin kullanimi sadece robotik
bilimi ile smirlt olmayip; akilli fikirlerin temelini anlamak ve bilgisayarlarin

arastirmaci araclar olarak kullanimu ile de ilgilidir.

Yapay zeka giiniimiizde, algt ve mantikli diisiinme (logical reasoning) gibi genel
amacli alanlardan; satran¢ oynama, matematik teoremlerini ispatlama, siir yazma ve
hastaliklara teshis koyma gibi belirli gorevlere kadar cesitli genis alt alanlar1 igine
almaktadir (Russell, Norvig, 2003). Yine Russell ve Norvig'e gore yapay zekanin
farkli arastirmacilar tarafinddan yapilan farkli tanimlari mevcut bulunmaktadir
(Russell, Norvig, 2003) .Yapay zeka, akilli davranisi biligsel islemler ile agiklamaya
calisan bir arasgtirma alamidir (Schalkoff, 1990). Diger bir tanim bilgisayarlarin
insanlara benzer sekilde us yiiriitmesini bagarmaya ¢alisan bilgisayar bilimlerindeki

caligsma alanidir (Durkin, 1994).

Yapay zeka ile ilgili yapilan ilk caligmalar incelendiginde II.Diinya Savasi'ndan
sonra yapilan c¢aligmalar goze ¢arpmaktadir. Bu kapsamda yapilan ilk ciddi 6rnek
olarak gosterilebilecek calisma “makineler diisiinebilir mi?” sorusunu ortaya
cikartan Alan M. Turing’in ¢alismasidir. Alan Turing'in 1950 tarihli “Computing
Machinery and Intelligence” adli makalesi bir makinenin akilli kabul edilip
edilemeyecegini tartigmaktadir (Turing, 1950). Alan Turing, daha sonra “The Turing
Test” yaklagimi gelistirmistir. Yapay zekayr uzun bir sekilde nitelikler listesi
biciminde tanimlamak yerine, sorulan sorulara verdigi yanitlarla insandan ayirt
edilememe 6zelligi tagiyan bir makina kavrami ortaya atmustir (Url-1). Bu teste gore,
bilgisayar bir insan tarafindan teletype araciligiyla sorguya c¢ekilmektedir. Eger
sorgulayan kisi sorgulananin insan m1 yoksa bilgisayar m1 oldugunu anlayamazsa

bilgisayar testte basarili bulunmaktadir (Url-2).



Bu alandaki ¢alismalara ilk olarak yapay zeka ismini veren John McCarthy’dir
(Russell ve Norvig, 2003). McCarthy “Lisp” adli yiiksek diizey bir dil geligtirmistir.
Gelistirdigi bu dil programlama dili olan Fortran'dan sonra ikinci yiiksek seviyedeki
programlama dilidir. Yiiksek seviyeli programlama dili kendi s6z dizilimi bulunan

programlama dillerine verilen genel addir.

Yapay zeka, insana ait oldugu kabul edilen akil yiiriitme, anlamlandirma, genelleme
ve deneyimleyerek 6grenme gibi islemleri bir bilgisayarin gerceklestirebilmesidir.
Sahip oldugu bu 6zelliklerden dolay1 yapay zeka, farkli disiplinler ile iliskili bir alan
olarak kabul edilebilir. Mantik ve bilissel psikoloji , dilbilim (konusma ve yaz dili,
dogal konusmay1 anlayabilme), ergonomi, felsefe, noroloji ve biyoloji gibi disiplinler
ile yapay zeka calismalar1 yakindan iligkilidir. Gergek hayatta insanlar karsilastiklar
problemleri ¢ozerken sahip olduklari diisiinceleri kullanirlar ancak bilgisayarlar
onlara daha onceden verilen kurallar ve sinirlamalar dogrultusunda hareket ederek

problem ¢ozme siirecini gegirirler.

2.2 Yapay Zekanin Uygulamalari

Yapay zeka ¢ok farkli alanlarda uygulanabilmektedir.

* Ses tanima : Yapay zekanin kullanilabildigi alanlardan biri yeni yeni gelismeye
baglayan ses tanmima uygulamalaridir. Giliniimiizde artik etkin olarak
kullanilmaya baslanmustir.

* Dogal konusmay1 anlayabilme : Yapay zekanin bir diger kullanim alani olarak
dogal konugsmay1 anlayabilme 6zelligidir. Bilgisayar yiiklenen veri veya metin
icerigiyle ilgili bir anlayisa sahip olmalidir. Aksi takdirde verilen veriyi sadece
coziimlemek ¢ok faydali sonuclar dogurmaz. Giiniimiizde bu 6zellik
kullanilmaya baslansa da ¢ok biiyiik igerikler i¢in gecerli degildir.

* Oyun oynama : Yapay zekanin en ideal uygulama alanlarindan biri olarak
gosterilebilecek 6zelligi oyun oynama ozelligine sahip olmasidir. Buna en iyi
olarak satran¢ oynamada gelistirilen yapay zeka sistemleri Ornek olarak
gosterilebilir. Sahip oldugu hesaplama giicliyle biitiin olasiliklar1 hesaplayip,
biitliin pozisyonlar1 degerlendirebilecek bir 6zellige sahip olmasi bu kapsamda
yapay zekanin karsilamasi gereken kriterlerdendir.

« Bilgisayarla goriis : Yapay zekanin ilgilendigi bir diger alan ise 2 boyutlu
bilginin veya 3 boyutlu bilginin islenebilir bir hale getirilmesidir.



« Uzman sistemler : Uzman sistemler (expert systems), yapay zekanin en 6nemli
uygulama alanidir. Uzman sistemler bilgiyi ve ¢ikarsama islemlerini kullanarak
insan uzman gibi sonuca ulasirlar. Bir problemde yardimci olabilecek ve bir
uzmanin gorevini yapabilecek yardimci araglardir (Cagdas, 2004). Bir uzman,
problemi diger kisilerden daha iyi algilayabilen bir bireydir. Deneyim sayesinde
uzman, etkili ve verimli sekilde problemi c¢ozebilecek beceriler gelistirir
(Durkin, 1994). Problem c¢oziimiinde bilgiyi, cikarsama veya us yiiriitme
mekanizmalarin1 kullanarak ¢6ziim iireten akilli bilgisayar programlarina uzman

sistemler denir (Cagdas, 2004).

Uzman sistemlerin uygulama alanlar1 ¢ok genistir. Uzman sistemler uygulama
alanlar1 temel alindiginda; yorumlama, tahmin yapma, teshis koyma, tasarim,
planlama, is akisini izleme, hata bulma, onarim, egitim ve kontrol alanlarinda

kullanilabilirler.

Uzman sistemlerin en 6nemli 6zellikleri; kullaniciyla kolay iletisim kurmalari, karar
verebilmeleri, analiz yapabilmeleri, olas1 ¢oziimler gelistirebilmeleri ve bu ¢éziimler
arasindan se¢im yapabilmeleridir. Uzman sistemlerin kontrol mekanizmalar1 ve bilgi
dagarciklar1 vardir. Uzmanlik alaninda olugsmus islemsel ve tanimlayici bilgiler bilgi
dagarciginda toplanir. iliskilendirilmis bilgileri mantiksal islemlerle sonuclandiran
bir ¢ikarsama mekanizmas1 bilgi dagarcigina bagli olarak sonug iiretir. Uzman
sistemin tek bir sonu¢ degil, sonu¢ alternatiflerini iiretebilmesi ve alternatifler
arasindan da degerlendirme yapip ¢oziime ulasabilmesi gerekmektedir. Ayrica
Uzman sistemler problem ¢6zme siireci sonunda elde ettigi yeni bilgi ve iliski
sistemlerini bilgi dagarcigina yerlestirebilmeli; bir bakima insan uzmanlar gibi

ogrenme islemini yerine getirebilmelidir (Cagdas, 2004).

Bir uzman sistemin bilesenleri; uzman kisi (expert), bilgi miihendisi, uzman sistem

iiretme araglar1 ve uzman sistemi kullanan kisidir (end user).

Kullandiklar1 bilginin temsil bigimine gore uzman sistem tiirleri (Cagdas, 2004):
* Kural tabanli uzman sistemler (rule-based expert systems),
* Cergeve tabanli uzman sistemler (frame-based expert systems),

* Prototip tabanli uzman sistemler (prototype-based expert systems).
Kural tabanli uzman sistem ilk gelistirilen sistemdir. Tasarim elemanlarina ait bilgi,

bilgi dagarcigindaki (knowledge base) kurallar ile temsil edilen ve yeni bilgileri



kavramak icin ¢ikarsama makinesi (inference engine) kullanan bilgisayar

programidir. (Durkin, 1994).

Cergeve tabanli uzman sistem tanimi kural tabanli uzman sistem tanimi ile benzerdir
ancak onemli bir fark vardir. Bilginin temsili i¢in kurallar yerine g¢ergeveler
kullanilirlar. Nesnenin tanimlanmasi disinda nesnenin nasil davrandigmmi da
belirtmektedir (Durkin, 1994). Cerceve tabanli uzman sistemler tipolojik bilginin ve
elemanlar arasi iliskilerin temsil edilmesinde daha etkin kullanilirlar. Ama bir
cerceve tabanli uzman sistemin tekdiize yapisi tasarim elemanlarinin islevsel, yapisal
ve davranigsal niteliklerinin ayr1 ayr1 temsil edilmesinde yetersiz olabilir (Cagdas,

2004).

Prototip tabanli uzman sistemlerde elemanlar arasi iligkilerin de temsili saglanabilir.
Prototip tabanli uzman sistemler esnek bir yapiya sahiptirler. Prototip tabanli uzman
sistemde kullanici arayiizii, bir prototip sistemi, ve bir bilgi tabani olmalidir (Cagdas,

2004).

Incelenen calismalar sonucunda etmenler ile uzman sistemler arasindaki temel
farklar su sekilde belirtilebilir; etmenler bir ortama yerlestirilirler, uzman sistemler
ise bulunduklar1 ortamin farkinda degillerdir. Kullaniciya sorular sorarak bilgi
edinebilirler. Etmenler otonom hareketlerde bulunabilirler, uzman sistemler ise
eyleme gecemezler. Bazi gercek zamanli uzman sistemler aslinda etmen olduklar
icin otonom hareketlerde bulunabilmektedirler.

* Sezgisel siiflandirma: Biinyesinde sahip oldugu mevcut bilgi birikimiyle belirli
kategoriler igerisine farkli kaynaklardan edindigi bilgileri siniflandirabilecek uzman

sistemlerdir (McCarty, 2007).

2.3 Kentsel Tasarimda Kullamlan Yapay Zeka Uygulamalari

2.3.1 Hiicresel Ozdevinim

Hiicresel Ozdevinim (Cellular Automata) her tiirlii kompleks mekansal alanlara
uyum saglama yeteneginden dolay1 ki bu da basit ve etkili kurallar1 kullanarak
olmaktadir, kentsel gelisim siirecinde son yillarda olduk¢a fazla kullanilmaya
baslamistir. CA'nin sahip oldugu bu 6zellik ona biiyiik avantajlar saglamaktadir.

Bunun disinda CA'nin genel 6zellikleri su sekilde siralanabilir.



» Karmasiklik ve Dinamik Temsil (Complexity and Dynamics Representation) :
CA aralikla devam eden dinamik bir sistemdir ve sahip oldugu bu yapidan
dolay1 kompleks ve dinamik mekansal modelleri temsil etmekte veya

performansini test etmede siirekli etkili olmaktadir (Sietchipping, 2004).

Mekansal Biitiinlesme (Spatial Integration) : CA'min mekansal biitiinligi
herhangi bir cografi alanda veya Ozorgiitlenme (Self-organize) konusunda
avantaj saglamaktadir ve boylelikle yiiksek kalitede ¢iktilara ulagsmak miimkiin
olmaktadir (Silva, Clarke, 2005).

Genisleyebilme ve Adapte Olabilme (Extensibility and Adaptability) : CA'nin
adaptasyon 6zelligi komsu hiicrelerle olan iliskilerinin esnekligini ve hiicrelerin
boyutlariyla ilgili durumu icermektedir. Bunun yaninda farkli modellerle entegre

olma durumu da genislemesi olarak gosterilebilir(Batty, 2007).

+ Sadelik ve Karmagiklik (Simplicity and Complexity) : CA'nin sadeligi, mekansal
kompleksligi sezgisel ve efektif bir sekilde sunmasina olanak saglamaktadir.
Ayni zamanda kent baglaminda ele alinirsa kompleksligi basa ¢ikilabilecek bir

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

Gortintirliik (Visibility) : CA'nin sahip oldugu kafes striiktiirii, cografi veriyle
olan baglantisin1 tamamen gorsel bir hale getirmektedir. Sahip oldugu bu
karakterden dolay1r birgok sanal uygulamayla giiclendirilebilmektedir. Kent
baglaminda CA kentsel sistemlerin zaman igerisindeki biiylimesinin izlenmesine

izin veren bir yapiya sahiptir.

Yapilan birgok uygulama CA'nin kolaylik ve esnekliginden yararlanilarak ortaya

cikmaktadir. Kent baglaminda CA'min kullanilmasi i¢in veya farkli kentsel

dinamiklerin oldugu bolgelerde CA'nin gelisen bir yap1 gostermesi i¢in CA dort ana

sekilde genisletilmistir.

* Bireyler diizeyinde nesillerin daha zengin formlarini {iretme (Generating much
richer forms of degenerations in the level of individuals) : Herhangi bir kent
dinamiginin farkl 6l¢eklerdeki durumunu anlayabilmek i¢in bireysel katmanda
analiz yapmak gerekmektedir. Bu da farkli 6lcekteki mekansal alanlarin
hiicreler olarak ele alinmasi ve bireylerin (populasyonun) etmenler olarak

degerlendirilmesiyle miimkiin olmaktadir. Bdylelikle CA hiicreleri farkl



Olceklerde farkli durumlarla karsilasarak kent dinamiginin durumu hakkinda
yeterli veri elde edilebilecektir.

* CA Bigimselliginin Adaptasyonu (Adaptations of CA Formalism) : CA
modellerine yapilacak degisiklikler veya modellerin i¢ine girecegi adaptasyon
stireci modeli olusturan hiicrelerin boyutlar1 ve striiktiirlerinde degisiklikleri
icermektedir. Ayrica genisleyebilecek hiicresel durumlar ve genislemis
komsuluk iliskileri de 6nemli bir yere sahiptir.

* CA Modellerinin Optimizasyon ve Kalibrasyon Siirecindeki Etkinligini
Arttirmak (Efficiency Improving of CA Models, Especially in Optimization
and Calibration Process) : Optimizasyonun ve ayarlanmanin gelismesine
yonelik yapilacak ¢aligmalar bu kapsamda 6nemli bir yere sahiptir.

+ CA Modellerini Geleneksel Ulasim Modelleri ile iliskilendirmek (Linking CA
models to Traditional Cross-Section Approaches As Transportation Models)

CA modellerinde meydana gelen biitiin gelismelere ragmen CA'nin limitli olmasi,
komsuluk fonksiyonlarinin niceligi ve hareketsizlik 6zellikleri gbz ardi edilmemesi

gereken durumlardir.

2.3.2 Etmen Tabanh Modeller

CA'dan farkli olarak etmen tabanli modellerin bireysel anlamda karar verme
yeteneklerinin olmasi ve etkilesime girebilmeleri, karar verme siireci igerisinde
gecirdigi sosyal siireg, etmen tabanlt modellerin avantajli yanlarin1 olusturmaktadir.
Kentsel baglamda etmen tabanli modellerin potansiyelleri 1993'teki Lansing ve
Kremer'in yaptiklar1 ilk uygulamadan beri arastirilmaktadir (Lansing, Kremer, 1993).
Bu tarihten beri birgok etmen tabanlt model bir¢ok kentsel uygulamada yer almustir.
Kentsel baglamda incelendiginde kentin mekansal ve mekansal olmayan
dinamiklerden meydana gelmesi ve kent kapsaminda meydana gelecek
degisikliklerde bireysel katmanlarin daha 6n plana ¢ikmasindan dolay1 etmen tabanl
modeller kent baglaminda nemli bir yere sahiptir. Diger yandan global anlamda bir
degisiklikten s6z etmek ¢ok da miimkiin olmamaktadir. Bu yiizden global anlamda
yapilacak ¢alismalarda etmen tabanli modellerin CA ile entegre olarak kullanilmasi
daha basarili sonuclar iiretecektir. Etmen tabanh sistemlere ileriki boliimlerde daha
detayli olarak deginilecektir. Cizelge 2.1'de CA ile etmen tabanli sistemler

karsilastirilarak temel farkliliklar ortaya konmustur.
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Cizelge 2.1: Etmen Tabanh Sistemlerle CA'nin kentsel diizeyde karsilasatirilmasi
(Wu ve Silva, 2010)

Hiicresel Ozdevinim Etmen Tabanlh
Odak Noktast Kent ve Bolgesel Diizey Glnliik kullanici, Araglar
Peyzaj ve Gegis bolgeleri Insan hareketleri
Kentsel Simiilasyonlar Populasyon dinamikleri
Durum Komsulari ile olan Iletisim ve Ozelliklerinin ve
Degiskeni Veri Degigimi Davraniglarinin Kendileri

Tarafindan Degistirilmesi

Hareket Hareketsiz Birimler Hareketli Birimler
Temsiliyet Mekansal Dinamikler Mekansal Olmayan Dinamikler
Cografi Faktorler Sosyo-Ekonomik Faktorler
Karakter Hiicresel Veri ve GIS ile Olan Mekansal Hareketlilik i¢in
Benzerlik Ozgiirliik Saglamas1
Evrimsel Sistemler Kompleks Sistemler

2.3.3 Siirii Zekasi

SI (Swarm Intelligence) daha ¢ok dagilmis, herhangi bir merkezi olmayan, kendi
kendini idare edebilen sistemlerin olusturdugu kollektif davraniglart temsil
etmektedir. Karinca kolonisi (ant colony), ar1 kolonosi (bee colony), parcacik
optimizasyonu (particle optimisation), stokastik dagilma arastirmasi (stochastic
diffusion research) kentsel alanda yapilan ¢alismalarda kullanilan SI algoritmalarim

olusturmaktadir.

Karinca kolonisi karincalarin davranislari lizerine kurulmus populasyon tabanli bir
algoritmadir. Karinca kolonisi davranisi iizerine yapilan ¢aligmalar sonucu kentsel,
cevresel problemlerde artik karinca kolonisi optimizasyonu kullanilarak sonug elde
edilmeye calisilmaktadir. Bunlara su dagitim sistemleri, yer alti suyunu gézlemleme,
sokak dokusu olusturma vb. drnek olarak gosterilebilir. Ozellikle karinca kolonisinin
olusturdugu ulasim aglari incelenerek kentsel baglamda, cografi boyutlarda
simiilasyonlar  yapilmaktadir. Parcacik optimizasyonu daha c¢ok ¢evresel
problemlerde kullanilmaktadir. Buna ornek olarak yerel trafik kontrolii, kiiclik

Olgcekli alanlardaki biiylime simulasyonlar1 gosterilebilir. Ar1 kolonisi davranigi
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arillarin ¢igekleri bulma davranisi {izerine gelistirilmis SI algoritmasidir. Daha yeni
yeni gelisme gostermekle beraber en ¢ok kullanildig: alanlar ulagim aglar1 ve trafik
problemleridir. Bu kapsamda Lucic ve Teodorovic ar1 kolonisi davranigindan
yararlanarak ilk uygulamay1 gelistirmislerdir. Stokastik yayilma arastirmasi ise
etmenlerin karincalar da oldugu gibi birbirleriyle etkilesime girerek optimum
¢ozlimii bulmaya ¢aligmalaridir. Kablosuz aglar tizerinde gelistirilen uygulamalar bu

kapsamda 6rnek olarak gosterilebilir.

Bu bakimdan dolayr SI daha ¢ok kollektif davranis iizerine yogunlasmaktadir. Kent
igerisindeki kullanicilar da birer eleman olarak distniiliip kollektif bir davranis

dahilinde ele alinarak kentsel anlamda ¢alisma yapmak da miimkiin olmaktadir.
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3. AKILLI TASARIM ETMENLERI

Tezin bu boliimiinde tez kapsaminda bahsedilen etmenlerin genel 6zelliklerine yer
verilmistir. Oncelikle etmen kavramu igin gelistirilmis tanimlamalara yer verilip,
akilli tasarim etmenleriyle normal etmen sistemler arasindaki farkliliklardan
bahsedilmistir. Daha sonra akilli tasarim etmenlerinin tiirleri ve sahip olduklari
ozellikler ele alinmistir. Bir sonraki boliimde akilli tasarim etmenlerinin iginde
bulunduklar1 ¢evre incelenmis ve g¢evre tiirleriyle, bu ¢evre tiirlerinin akilli tasarim
etmenleriyle olan iliskileri incelenmistir. Daha sonra ¢oklu etmen sistemler ve akill
tasarim etmenlerinin evrimsellesme siirecinden bahsedilerek etmenlerin kent iginde

nasil kullanildiklarina gecilmistir.

3.1 Akilli Tasarim Etmenleri Nedir

Akill1 tasarim etmenlerinden bahsetmeden dnce etmen sistemlerin tanimlamalarindan
bahsetmek gerekmektedir. Literatiir tarandiginda aslinda etmen (agent) i¢in evrensel
bir tanimlamadan s6z etmek ¢ok da miimkiin olmamaktadir. Herhangi bir baslangic
tanimindan bahsetmek gerekirse Wooldridge'in tanim1  ortaya konulabilir.
Wooldridge'e gore etmen, tasarim alanindaki uzmanligina bagli olarak iginde
bulundugu ortama gore kendi basina eylem iiretebilen bilgisayar sistemleridir
(Wooldridge, 2002). Wooldridge'in tanimiyla paralel olarak Russell ve Norvig de
etmenleri sahip oldugu sensorleri vasitasiyla bulundugu ortami algilayarak ve bu
ortamda belirli davranislarda bulunan sistemler olarak degerlenmislerdir (Russell,
Norvig, 2003). Bu iki tanima bakildiginda ortaya onemli bir olgu c¢ikmaktadir.

Etmenin akilli olup olmamas1 ve etmenin nasil bir ¢gevrede yer aliyor olmasi.

Tanimlanan bu olgu ac¢isindan degerlendirme yapilirsa etmen gevresi lizerinde
tamamen kontrol sahibi olmayip sadece parcasal bir etkiye sahip olmaktadir. Bu da
gevre faktoriiniin  etmen sistemlerde ¢ok Onemli bir kavram oldugunu
gostermektedir. Etmenler i¢in yapilan diger tanimlara bakilinca, etmenler gorevleri
ve verilen smirlamalar dahilinde amaclarini yerine getirmek amaciyla kisilere

yardimcei olan yazilimlar olarak degerlendirilmektedirler (Janca, Gilbert, 1998). Bu
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tanimlamalar genelinde etmenlerin kullanildigi alanlara bakilinca c¢ok genis bir
perspektif ile karsilagmak miimkiindiir. Etmenlerin kullanim alanlar1 olarak basit
kontrol sistemlerinden komplike yazilim programlarina kadar her alanda 6rnek
gostermek miimkiin olmaktadir. Basit kontrol sistemlerine 6rnek olarak her yerde
kullanilan termostat veya isyerlerinde kullanilan isletim sistemleri yazilimlar1 vb.

gosterilebilir.

Buraya kadar etmen sistemlerden bahsedildi ama anlatilan bu sistemler akilli
etmenler olarak degerlendirilebilir mi veya akilli etmenleri diger etmen sistemlerden
aywran Ozellikler nelerdir? Bunlar cevaplanmasi gereken onemli sorular olarak
degerlendirilebilir. Wooldridge' gore akilli etmenler, tasarim hedeflerini karsilamak
icin esnek otonom sistemlere sahip olan etmenlerdir (Wooldridge, 1995).
Wooldridge'in  bu tanimindan yola ¢ikarak akilli tasarim etmenlerini diger

etmenlerden ayiran {i¢ ana 6zellikten bahsedilebilir.

* Tepkisellik (reactivity) : akilli etmenler gevrelerini algilama yetisine sahip olup,
tasarim ihtiyaglarim1  karsilamak i¢in algiladiklar1 cevreye tepki veren

sistemlerdir.

+ On etkinlik (Pro-activeness) : akilli etmenler sadece gevrelerine tepki vermezler
aynt zamanda hedeflerine ulasabilmek i¢in girisimde bulunacak davraniglar

sergilerler.

* Sosyallik (Social ability) : akilli etmenler diger etmenlerle bazen de insanlarla

isbirligine girerek hedeflerine ulagsmaya ¢alisirlar (Wooldridge, 1995).

Akallr tasarim etmenleri kisaca bulundugu ¢evreyi sahip oldugu sensorler araciligiyla
algilayan ve c¢evresindeki faktorlere gore hareket eden sistemler olarak
tanimlanmisti. Mimari agidan akilli tasarim etmenlerini degerlendirirken yaratici
tasarim siireci kavramim1 da ele almak gerekmektedir. Mimarlar ve tasarimcilar
genelde degisimlerin farklilik yaratabilecegi durumlarla ilgilenmektedirler. Birgok
altenatif iginden Ozellikle digerlerinden daha farkli olan segenek On plana
cikabilmektedir. Bu bakimdan yaratici tasarim siirecini destekleyecek ara¢ ve
yontemlerin gelistirilmesi onemli bir yer tutmaktadir (Reffat, 2002). Bu bakimdan
yaratict tasarim siirecinde yeni yontemlerin kullanmilmasi farkli bakis agilarinin
degerlendirilmesi acisindan 6nem kazanmaktadir. Yaratici tasarim siireci formlar,

siregler arasindaki iliskilerin farkli iliskileri ortaya ¢ikarabilmesi olarak
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tanimlanabilir. Akilli tasarim etmenlerinin yaratici tasarim siirecini destekleyecek ve
yeni konseptlerin, iligskilerin ortaya c¢ikmasinda kullanilabilecek araclar olmalari
onemli bir noktadir (Reffat, 2002). Akilli tasarim etmenlerinin siireg igerisinde daha
iyi bir sekilde degerlendirilmesi icin Oncelikle sahip oldugu oOzelliklerin ve bu
Ozelliklerin siire¢ boyunca nasil kullanilabileceginin bilinmesi gerekmektedir. Akilli
tasarim etmenlerinin sahip oldugu 6zellikleri asagidaki gibi tanimlayabiliriz.
* Otonom bir sistem olmalari, béylece herhangi bir insan miidahelesine ihtiyag
duymadan kendilerine verilen gorevi yapabilmeleri.
» Sahip oldugu bilgi dahilinde kendini bulundugu ¢evrenin davranislarina goére
degistirmesi.
* Bazi durumlarda kendi sistemine goére karar verebilecek bir yapiya sahip
olmasi;
* Cevresinde bulundugu diger sistemlerle iletisim halinde bulunmalari, bilgi
paylasimini saglayabilecek bir yapiya sahip olmalari.
* Diger etmen sistemleriyle is birligi ig¢inde c¢alisabilmeleri, bdylece bazi
problemleri is birligi ile birlikte ¢dzebilecek bir sisteme sahip olmalari.
* Hareketli bir yapiya sahip olabilmesi, ¢evresiyle siirekli temas halinde
olabilmesi.
* Belirli bir hedef dahilinde ¢alisan bir sisteme sahip olmalart.
Bu o6zelliklerden yola ¢ikarak farkli amaglarla kullanilmakta olan akilli tasarim

etmenlerinden s6z etmek miimkiindiir (Russell, 2003).

3.2 Akilli Tasarim Etmenlerinin Tiirleri

Bu boliimde, akilli tasarim etmenlerinin tiirleri agiklanacaktir.

3.2.1 Basit Refleks Etmenli Sistemler

Etmen tipleri karsilastirildiginda en yalin ve fonksiyonel sistem olarak basit refleks
etmenli sistemlerden bahsetmek gerekmektedir. Basit refleks etmenli sistemler
mevcut duruma gore hareket eden sistemlerdir. Mevcut durumdaki sistem kosul-
eylem kurallart dahilinde bir hareket gergeklestirir. Eger etmenin bagli oldugu
kosullar-kurallar sistemde; kisaca etmen ¢evresi denilebilir (bir sonraki boéliimde
daha detayli bir bigimde anlatilacak); bulunmazsa etmen sistem herhangi bir
harekette veya eylemde bulunamaz. Basit refleks etmen sistemlerinin ¢aligmast i¢in

belirli bir kural ve kural dahilinde gergeklestirilecek bir eylem tanimlanmig olmalidir.
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Boyle bir durumdaki sistem ge¢cmis deneyimlerinden herhangi bir sey
ogrenmemektedir. Sadece o anki mevcut durum degerlendirme asamasina
alinmaktadir. Periyodik ilerleme s6z konusu olmaktadir. Sekil 3.1'de basit refleks

etmenli sistemlerin gemas1 yer almaktadir.

etmen

sensorler

meveut
durum

etmen
cevresl

kosul-eylem hangi eylem
kurallar gergeklegtirmeli

etkileyici
mekanizma

Sekil 3.1: Basit Refleks Etmenli Sistemlerin Model Semasi(Russell, Norvig, 2003)

Basit refleks etmenli sistemlerin kosul-kural tabanli bir sistem oldugundan
bahsedilmisti. Bu durumdaki bir sisteme en 1yi Ornek olarak fren yapma

durumundaki araba 6rnek olarak gosterilebilir.

E if car-in-front-is-braking then initiate-braking (eger 6ndeki araba fren yapiyorsa
E fren islemine bagla)

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

E static rules, a set of condition-action rules

E state <— INTERpRET-INPUT(/7e;re/«)
| rtf/e <- RULE-MATCHY(.s?ate, rules)
i action <- RULE-ACcTION[rw/e]
|

i

return action

Sekil 3.2: Basit Refleks Etmenli Sisteme 6rnek olan araba - fren etmen modeli
program isleyisi (Russell, Norvig, 2003)
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Bu nedenden dolayr bu tip etmenler daha ¢ok statik Ozellik gostermektedirler.
Ozellikle kent kapsaminda incelenecek durum gdz oniine alinacak olursa ve kent
icindeki etmen olarak kullanicilar1 varsayarsak basit etmenli sistemler ¢ok efektif bir
yaklagim olarak degerlendirilemez. Kullanici hareketleri daha cok 0Ogrenerek
gerceklesen bir sistem oldugu igin basit refleks etmenli sistemler kent ortaminda
yapilacak bir ¢aligma i¢in ¢ok uygun degillerdir, ama diger yandan durumu kavrama
acisindan kullanici diislintildiiglinde insanlarda da aslinda ayn1 mekanizmaya sahip
ozellikler oldugu goze c¢arpmaktadir. Araba kullanma veya herhangi bir tepki
karsisinda g6z kirpma eylemler aslinda basit refleks etmenli sistemler olarak

gosterilebilirler.

3.2.2 Model Tabanli Etmen Sistemler

Bir onceki boliimde bahsedilen basit refleks etmenli sistemler mevcut g¢evrenin
algilandig1 durumda dogru karar verildigi takdirde diizgiin bir sonug verecektir. Bu
durumda siirekli degisiklik gosteren sistemlerde siirekli sabit kalan mevcut bir algi
durumundan bahsetmek miimkiin degildir. Basit refleks etmenli sistemlerde
gosterilen araba Ornegi ele alindiginda, var olan c¢evre siirekli degisiklik
gosterebilecek bir ortamla degistirildigi takdirde etmenin diizglin bir karar
verebilmesi i¢in etmenin ¢evresinde ne oldugunun farkina varmasi gerekmektedir.
Etmenin i¢inde yer aldig1 ¢evrenin farkina varmasi demek de aslinda etmende igsel
bir durumdan (internal state) bahsetmek anlamina gelmektedir. Etmen bu igsel
duruma gore karar verebilmektedir. Etmenin bu durumda da diizgiin ¢alisabilmesi

icin ¢evreden alinan bilginin siirekli giincel bir sekilde takip edilmesi gerekmektedir.

Cevreden alinan bilginin siirekli giincel bir durumda olmasi i¢in iki tip veriye ihtiyag
vardir. Birincisi etmen disindaki c¢evrenin etmenden bagimsiz olarak nasil
degiseceginin 6grenilmesi. Ornek olarak yine araba ornegi ele alinirsa , dndeki
arabaya yetisen bir aracin bir Onceki durumuna gore konumunun degisiklik
gostermesi etmen disindaki ¢evrenin etmenden bagimsiz olarak nasil degistigine
ornek olarak gosterilebilir. Gerekli olan ikinci veri ise etmenin davranisi sonucunda
cevrenin bu davranistan nasil etkilendiginin belirlenmesi. Ondeki araca yaklasmakta
olan arabanin etmen hareketi dogrultusunda serit degistirmesi ve arabanin diger
aracla olan mesafesinin degismesi. Bu iki 6nemli veriye sahip olundugu takdirde

etmen , cevresiyle beraber koordineli bir gekilde hareket edebilme yetenegi
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kazanacaktir; ama bu iki veriye her zaman sahip olmak miimkiin olmamaktadir.
Ozellikle kullanic1 hareketleriyle degisen bir sistemin ele alindig1 bir etmen gevresi
diistintiliirse, tek bir kosula gore hareket eden etmen sistem algi farklilasmasini ve
sistemin de8ismesini ¢ok biiylik Olclide etkilemeyecektir. Sekil 3.3'de model tabanh

etmen sistemlerin semasi yer almaktadir.

etmen
sensorler
durum |
gevre nasil degisiyor meveut
/ durum
eylemler ne yapar
etimen
cevresi
kosul-eylem hangi eylem
kurallar: gergeklestirmeli
etkileyici
mekanizma

Sekil 3.3: Model Tabanli Etmen Sistemlerin etmen semasi1 (Russell, Norvig, 2003)

3.2.3 Hedef Tabanli Etmen Sistemler

Etmen cevresiyle ilgili gilincel verinin elde olmasi aslinda her zaman aranan bir
durum olmamaktadir. Bazi durumlarda etmen se¢im yapma zorunluluguyla
karsilagmaktadir. Bu tip durumlarda etmenin aslinda hedef bir ihtiyaca veya bilgiye
sahip olmasit 6nemli bir ayirict Ozellik teskil edebilmektedir. Kent icinde bir
kavsakla karsilasan etmen sistemin hangi yolu tercih edip etmemesi bu tip durumlara
ornek olarak gosterilebilir. Eger etmen belli bir hedefe sahip ise bu hedef
dogrultusunda; sadece ¢evredeki duruma bagl olmayarak; hareket edecek ve belirli
kararlar1 alacaktir. Bu perspektiften diistiniildiigiinde aslinda hedef tabanli etmen
sistemler kosul ve kurali uygulama agisindan efektif bir yontem olarak géziikmese de
sahip oldugu ozellikler acisindan daha esnek bir yapiya sahiptir ve bu da ¢evrenin

sirekli degisen kurallar1 karsisinda etmene daha fazla secenek sunma olanagi
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saglamaktadir. Sekil 3.4'de hedef tabanli etmen sistemlere ait sema ve sahip oldugu
ozellikler yer almaktadir. Normalde basit refleks etmenli sistemler gelecek ile alakali

durumlar1 goz ard1 eder , yani yapacagi davranislarin sistemi nasil etkileyecegi veya

kullamery1 mutlu edip etmeyecegini dnemsemez.
etmen sensirler
durum

meveut

|K;c\-'rc nasil degisiyor durum

| eylemler ne yapar 3 eylemini t
yaparsam ne & I-TICH.
olur cevresl

hangi eylem
gergeklestirmeli

etkileyici
mekanizma

hedefler

Sekil 3.4: Hedef Tabanli Etmen Sistemlerin Model Semasi (Russell, Norvig, 2003)

Diger yandan hedef tabanli sistemler de 6ncelik eylem gergeklestirildiginde sistemin
nasil degisecegi ve bu durumun ne kadar tatmin edici olup olmadigidir. Kent i¢inde
hareket eden etmen Ornegini ele alirsak kent yasantisin1 degistirecek herhangi bir
durumda etmen o anki durumunu giincelleyerek yeni duruma yonelik bir davranig
belirleyecektir. Bu bakimdan dolay1 dogrudan bir eylem ger¢eklestirmedigi i¢in daha

az efektif goziikse de uygulanabilirligi agisindan daha esnek bir yapidadir.
1 function REFLEX-AGENT-WiTH-STATE(percepO returns+

! static: state, a description of the current world state

I rules, a set of condition-action rules

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

| rule — RULE-MATCHTO state, rules)

E action — RULE-ACTION[rwfe]

| state <- UPDATE-STATEGstafe, action)

1

|

return action

Sekil 3.5: Hedef Tabanli etmen sistemlerdeki etmen isleyi (Russell, Norvig, 2003)
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3.2.4 Hizmet (Fayda) Tabanh Etmen Sistemler

etmen sensbrler

meveut
durum

a eylemini ¢
YVaparsam ne climen

olur gevresi

favda bu durum ne
- kadar faydah

etkileyici
mekanizma

| cevre nasil degigiyor

| cylemler ne yapar

Sekil 3.6: Fayda Tabanli Etmen Sistemlerin Model Semasi (Russell, Norvig, 2003)

Hedefler her zaman istenilen derecede bir davramisla son bulmayabilir. Ornek olarak
kent i¢inde hareket eden bir etmeni diisiinelim. Etmenin gitmek istedigi yere
ulagmasi i¢in birgok alternatif bulunmakla beraber hedef tabanli etmen sistemlerde
asil amag bu Ornekte istenilen yere ulasmak. Ama bu yere ulasirken bazi yollar daha
hizli segcenek olustururken bazilar1 daha giivenli vb. durumlar ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu durum goz onitine alindigi zaman her durumda iyi veya daha mutlu edici bir
senaryodan bahsetmek miimkiin olabilmektedir. iste bu ihtiya¢ durumu fayda tabanl
etmen sistemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Fayda tabanli etmen sistemlerde
onemli olan br nokta vardir. Faydanin spesifik olarak tanimlanmasi hedeflerin i¢
catismaya distiigi durumda etmenin daha rasyonel kararlar almasina imkan
vermektedir. Boyle bir durum s6z konusu oldugunda iki ana durumdan
bahsedilebilir. Birincisi; birbirleriyle gelisen hedeflerin oldugu durum, digeri de
etmenin yOnelebilecegi bircok hedefin ayn1 anda ortaya ¢ikmasi durumudur. Birinci
durumda etmen birbiriyle ¢elisen hedeflerden bir tanesini gergeklestirebilirken ikinci
durumda etmen aslinda higbir hedefi istenilen bir sonug ile bitirememe durumuyla
karsilasabilir. Bu iki 6nemli 6zellikten cikarilabilecek sonug, aslinda fayda tabanl

etmen sistemlerin hedeflerin 6nemliligini bir kenara birakarak amaglanan duruma
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ulasilmasi agisindan tercih edilebilecek bir yontem olarak ortaya ¢ikmasidir. Yine de
fayda tabanli etmen sistemler ile hedef tabanli etmen sistemler islev ve yontem
acisindan birbiriyle benzerlik gosterseler de aslinda birbirleriyle ¢elisen durumlari

temsil etmektedirler.

3.2.5 Ogrenen Etmenler

etmen
elestirme sensdrler
geri
bildirim
Sérenme a eylemimi etmen
e yaparsam 1e .
e olur cevresi
dgrenilen
hedefler
problem iireticisi etkileyici
mekanizma

Sekil 3.7: Ogrenen Etmenlerin Model Semas1 (Russell, Norvig, 2003)

Ogrenen etmen sistemlerin diger etmen sistemlerden en biiyiik avantaji, baslangicta
az bir bilgi dagarcigiyla baslayip daha sonra ¢evresiyle olan iligkisi sayesinde bilgi
birikiminin genislemesi ve bdylelikle sistemi daha iyi analiz edebilecek bir hale
gelmesidir. Etmen sistemin bu sekilde hareket etmesi daha sonra Ogrendigi
deneyimleri eyleme c¢evirme yetisine sahip olmasina olanak saglamaktadir. Etmen
sistem bu islemi belirli bir siire¢ dahilinde degerlendirir. Bu asamalar asagidaki
sekilde siralanabilir.

* Elestirme asamasi : Var olan bilgi birikimi yasanilan deneyimler sonucu yeni
bilgiler haline gelmesi ve etmen sistem tarafindan 6grenilmesine yardimer olan
safthadir.

» Ogrenme pargas: : Elestiri sathasinda dgrenilen yeni deneyimlerin, bilgilerin geri

bildirim ile etmen sistem tarafindan benimsenmesi ve yeni 6grenilen bu bilgiler
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ile performans pargasimin nasil degisebileceginin belirlendigi veya anlasildigi
parcasidir.

* Problem iiretme : Elestiri ve 6grenme asamalarini tamamlamig etmen sistemin
yeni deneyimler i¢in kendi i¢inde bir problem, kosul-eylem baglantis1 iirettigi
kisimdir.

* Performans pargasi : Performans pargasi 6grenilen yeni bilgi birikimi ile birlikte
var olan problemi veya hedeflenen duruma ulagma siirecinde eylem iiretmekle
gorevli bir parga olarak diisiiniilebilir.

Ogrenen sistemlere drnek olarak kent icindeki kullanici hareketlerini baz alan bir
etmen sistem gosterilebilir. Bu ornekte elestiri kisminda kullanici hareketlerinin
cevreyi nasil etkiledigi ve cevreyle olan iliskileri gozlemlenir ve gozlem sonucu
ortaya c¢ikan deneyim ogrenme kismina bilgi olarak aktarilir. Ogrenme kisminda
kullanict hareketlerinin sonucuna bagli olarak belirli bir kural olusturulur ve bu kural
diizleminde etmen sistemler hareket etmeye baslarlar. Problem iireticisi kismi bazi
durumlarda sisteme yeni Onerilerde bulunarak sistemin biitiin siireci tekrar
yasamasina neden olarak etmenlerin yeni deneyimler kazanmasina yol agcar.
Boylelikle etmenler farkinda olmadiklar1 bir ¢evre diizeniyle karsilastiklarinda nasil

davranmalar1 gerektigi bilgisini bu siire¢ yardimiyla 6grenmis olur.

Ogrenen etmen modeli sistemi olusturan elemanlar diizeyinde degisikliklere yol
acacagl icin stirekli bir degisikligin yer aldigi kent ortami i¢cin en ideal etmen
sistemler olarak degerlendirilebilirler. Ogrenen etmen sistemler art arda meydana
gelen olaylar sonucunda ¢evrenin nasil degisip degismeyecegi konusunda
cikarimlarda bulunur ve buna bagh olarak yapilan eylemlerin hangi sonuglari

doguracagi 6grenilmis olur (Russell, Norvig, 2003).

Kent kapsaminda kullanilabilecek etmenleri diisiindiigiimiizde O6grenen etmen
sistemler bu tez kapsaminda yapilan ¢alisma kapsami agisindan en uygun sistemi
olustururlar. Cevreyi inceleme, deneyimlerden faydalanma ve bunlar1 eyleme
gecirme bakimindan 6grenen etmen sistemler ¢cok uygun Ozellik gostermektedir.
Ozellikle kullanici hareketlerinin cevreyi nasil degistirecegi sz konusu olunca
O0grenen etmenlerin kullanilmasi analiz ve sonuglar agisindan efektif bir durum

uretmektedir.

3.3 Akilli Tasarim Etmenlerinin Cevreleri
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Belirli bir c¢evreyi paylasan akilli etmen sistemler islevlerini koordine etmek
zorundadirlar. Birlikte ¢alisma, iletisim ve koordinasyon sadece etmenlerin
performansini arttirmakla kalmayip ayni zamanda genel formun biitiiniini de,
sistemin davranig bigimini de etkiler (Krause, 1997). Buradan yola ¢ikarak akilli
tasarim etmenlerinin i¢inde bulunduklari ¢evrenin ve g¢evreyle olan iligkilerinin
sistemi ne derece etkileyecegi Onemli bir hal kazanmaktadir. Sonug¢ olarak
aktivitelerin gerceklesebilecegi ve is birliginin olabilecegi birgok ¢evre

bulunmaktadir.

Bir etmenin ne kadar verimli calisip calismayacagi cevrenin dogal yapisina bagh
olarak degisebilir, ki bunda baz1 ¢evrelerin digerlerinden daha kompleks 6zelliklere
sahip olmasi 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu bakimdan etmen sistem ve iginde
bulunacagi c¢evre arasindaki iligki tasarim asamasimna gelmeden Once detayli bir
sekilde analiz edilmeli ve biitiin avantajlar ve dezavantajlar 6nceden belirlenmelidir.
Bir etmen igin esas problem, gorevini yerine getirebilmek icin hangi davranisi
sergileyecegine karar verme siirecidir. En uygun etmen mimarisi kullanilarak bu
stire¢ kolaylastirilabilir. Etmen mimarileri de karar verme siireci igerisinde ¢evrenin
icine gomiilmiis olan sistemler olarak yer almaktadirlar (Wooldridge, 2002).
Gilinlimiize kadar bircok etmen metidolojisi gelistirilmis olsa da bunlarin cogu
¢evrenin karakterinin etmen se¢imi siirecinde yer almasina dikkat etmemektedir; ama
sonu¢ olarak bazi tip ¢evreler sadece bazi etmen sistemlerle ortak olarak

calisabilmektedir (Silva, Castro, Tedesco, 2005).

Yapilan bu 6n girisden sonra akilli tasarim etmenlerinin yaraticiligi arttirmasinda ,
akilli tasarim etmenlerinin cevreleriyle olan iligkileri ve bu iligkilerden dolay1
evrimsel bir siirece girip giremeyecegi , arastirilmasi gereken 6nemli noktalardan biri
haline gelmektedir. Ozellikle akilli tasarim etmenlerinin evrimsel siire¢ kapsaminda
ele alinarak tasarima yaklagsmak, farkli iligkiler biitlinliniin ortaya ¢ikmasina yol

agmaktadir.

Akillr tasarim etmenlerinin gevreleri degiskenlik gosterse de Onemli olan nokta,
etmen sistemin c¢evresiyle olan iligkisidir. Bu bakimdan akilli tasarim etmenlerinin
cevreleri tasarim siireci igerisinde onemli bir yere sahip olmaktadir. Akilli tasarim

etmenlerinin ¢evreleri su sekilde siralanabilir.
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3.3.1 Erisilebilir Cevre & Erisilemeyen Cevre

Erisilebilir c¢evre herhangi bir etmen sistemin g¢evresini biitlin yonleriyle
algilayabildigi bir c¢evredir. Erisilebilir bir ¢evrenin bulunmasi etmen sistemler
acisindan daha uygundur. Bu sekilde etmen sistem cevreyi algilayip karar verme

stireci boyunca herhangi bir zorlukla karsilasmamaktadir.

3.3.2 Kararh Cevre & Kararsiz Cevre

Etmen sistemin i¢inde bulundugu c¢evre bir sonraki durumunda c¢evrenin o anki
durumuna gore degisiyorsa veya etmen sistemin verdigi kararlar tarafindan
degisiklige ugruyorsa etmen sistem kararli bir ¢cevrede bulunmaktadir. Diger yandan
cevre tamamen bagimsiz bir sekilde degisiklik gdsteriyorsa kararsiz bir ¢cevredir. Bu

durumda etmen sistemin ¢evreyi algilayip karar verme siireci farklilagmaktadir.

3.3.3 Boliimlii Cevre & Boliimsiiz Cevre

Etmen sistemin davraniglar1 ve verdigi kararlar her bir durum i¢in ayr1 ayr1 hesaba
katiliyorsa etmen sistemin i¢inde bulundugu g¢evre boliimlii bir cevredir. Her
boliimde etmen sistem tarafindan verilen kararlar ayr1 ayr1 degerlendirilip

islenmektedir.

3.3.4 Statik Cevre & Dinamik Cevre

Etmen sistem karar verme siirecindeyken ¢evre herhangi bir degisiklige ugruyorsa bu
tiir gevreler dinamik c¢evrelerdir. Dinamik bir ¢evrede ayni zamanda edgisen ¢evrenin
de kayitlarmi tutmak gerekmektedir. Bdoylelikle daha rahat karar verme siireci

yasanmaktadir.

3.3.5 Siirh Cevre & Sinirsiz Cevre

Eger cevrede karar verilecek durum sayisi sinirli ise o ¢evre sinirli bir ¢evredir.
Etmen sistemin sinirli bir ¢evrede verebilecegi karar sayisi belirli oldugundan sinirl

cevreler yaratici tasarim siireci agisindan kisitlayici 6zellige sahip olmaktadir.

Etmen ¢evrelerine 6rnek olarak Silva, Castro, Tedesconun ele aldigi NFR-taslaginin

(non-function requirements framework) adapte edilmesi gosterilebilir. Bu taslak
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cercevesinde gerceklestirilen caligmada amaclar alt sistemlere boliinerek daha
belirgin ve daha kesin hedefler haline doniistiiriilmiistiir. Bu calismadaki amag;
NFR'lerin ihtiyaclarinin karsilanmasi, NFR'lerin ihtiyaglarin1 karsilayan tasarim
teknigi ve gelisici fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglayan argumanlari temsil etmektir.
Yapilan ¢alisma kapsaminda NFR-taslak gosterimleri (operationalised softgoal)
(softgoal) ihtiyaclarin1  karsilamada etkili oldugunu goéstermek amaciyla
kullanilmigtir. Burada yeterli derecede pozitif kanita ve az sayida negatif 6zellige
sahipse 0 ¢evrenin ihtiyaglar1 karsilanmigs olmaktadir. Bu kapsamda da analizi

yapmak i¢in de NFR taslagindaki sembol gosterimlerinden yararlanilmistir.

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

2005)
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Sekil 3.8: Basit Etmenlerin ve Model Tabanli Etmenlerin etmen c¢evrelerine gore
davranig1 (Silva, Castro, Tedesco, 2005)

Silva, Castro, Tedesco yaptiklart bu calismayla cevre karakterlerini birer hedef
olarak gostererek spesifik sistemler i¢in uygun etmen secimine yonelik bir se¢im
olusturmaya calismiglardir (Silva, Castro, Tedesco, 2005). Bu ¢alisma igerisinde iki
tip etmen sistem kullanilmistir ve bu iki tip etmenin farkli ¢evrelerle olan iliskileri
analiz edilerek c¢evre karakterleri ve etmenler arasinda bir iliski olusturulmaya
calisilmigtir. Ulasilabilir (accessible) ¢evrelerde etmenler ¢evrenin durumuyla ilgili

verileri algilama imkanina sahiptirler (NFR kapsaminda yapilan ¢aligmada algilama
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olay1 "Make" linki ile gosterilmistir). Diger yandan model tabanli etmenler bu
cevrede iyi bir sekilde caligsa da, sonug¢ olarak bu tip bir ¢evre i¢in fazla kompleks
bir mekanizmaya sahiptirler. Statik cevrelerde durum sadece etmenin hareketleri
sonucu degisim gosterir. Bu bakimdan model tabanli etmenler bu cevrede i1yi bir
performans gosterirler. Ayn1 zamanda model tabanli etmenler ¢evreyi daha fazla
algilamaya ihtiyag duymazlar. I¢sel durumlarindan faydalanarak gelecek ile ilgili
tahmin yapabilecek kapasiteye sahiptirler. Basit etmenler de statik ¢evreye uyum
saglayabilirler. Sonug¢ olarak sadece kendi yaptiklart davranig sonucu degisen
cevreye bir tepki gostereceklerdir. Boliimlii (episodic) cevrelerde hareket sadece o
boliime ait olarak gergeklestirilir. Bu bakimdan gelecek ile ilgili tahminlerde
bulunabilecek bir sistem bu tip bir ¢cevrede basarisiz olacaktir; ¢iinkii her bir bolim
farkli bir performans kriteri icermektedir. Bu da basit etmenlerin boliimlii ¢evrelerde
daha 1yi performans gostermelerine yol agmaktadir. Kararli (Deterministic)
¢evrelerde ¢evrenin bir sonraki durumu tamamen o anki ve etmen tarafindan secilen
davranis sonucu belirlenir. Bu bakimdan kararli ¢evrelerde model tabanli sistemeler
gelecek ile ilgili tahminlerde bulundugundan daha iyi bir performansa sahiptir. Bu
tip gevreler basit etmenler icin belirsizlik tagimaktadir. Kesintili (discrete) belirli
sayida etken algilanip davranislarda bulunuldugu icin basit etmenli sistemler bu tip
cevrelerde daha iyi performans ¢ikarmaktadir. Ayni durum aslinda model tabanh

etmenler i¢inde gegerlidir.
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Sekil 3.9: Basit Etmenlerin ve Model Tabanli Etmenlerin etmen cevrelerine gore
davranis1 (Silva, Castro, Tedesco, 2005)
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Cizelge 3.1 : Cevre Durumlarina gore basit ve model tabanli etmenlerin davranislari
(Silva, Castro, Tedesco, 2005)

Cevre Reaktif Etkisiz
Erisilebilir (Accessible) +,+ +
Erisilemeyen (Inaccessible) -, - +
Kararl1 (Deterministic) +, - + +
Kararsiz (Non-deterministic)  +, - +
Boliimli (Episodic) + + -
Boliimsiiz (Non-episodic) +, - ++

Cizelge 3.2 : Cevre Durumlarina gore basit ve model tabanli etmenlerin davranislari
(Silva, Castro, Tedesco, 2005)

Cevre Reaktif Etkisiz
Statik (Static) + + +
Dinamik asenkron (Dynamic +, + -
asynchronous)

Dinamik  senkron (Dynamic +, + +, +
synchronous)

Sinirl, Aralikli (Discrete) + + +, +
Sinirsiz, Devamli (Continuous) -, - +, +

3.4 Coklu Etmen Sistemler

Etmenlerden bahsederken otonom ve c¢evreyle olan iligkilerine gore diger etmenlerle

de iletisim kurabilen sistemler olduklarindan s6z edilmisti. Coklu etmen sistemler de

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

paylasiminda bulunup, sosyal bir grup olusturdugu sistemlerdir (Wooldridge, 2002).

Yapay zekanin inceleme alani biiyiiylip daha kompleks, realistik ve biiyiik dlgekte

problemlerle ugragsmaya baslamasindan beri, tek basina bireysel etmenlerin

kapasiteleri bu tip bir gelisme i¢in yeterli olmamaktadir. Bir etmenin kapasitesi sahip

oldugu veri, algilama islemleri ve ¢evresiyle olan iligikisinden ibaret oldugu icin

bliyiik olgekteki problemlerde bireysel etmenler basarili sonuglar vermemektedir

(Sycara, 1998). Bu tip durumlarla basa ¢ikmanin en rahat yolu kompleks, modiilerlik
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ve soyutluk kavramlarindan yola ¢ikmaktir. Bu kapsamda degerlendirildiginde ¢oklu
etmen sistemler modiilerlik bakimindan ve kompleks bir yapiya sahip olmalari
sebebiyle biiyiik Olcekteki problem ¢oziimlerinde kullanigli birer sistem haline

gelmektedirler.

Coklu etmen sistemler modiiler olduklar: i¢in sistemin ilerlemesi konusunda onemli
bir konuma sahiptirler. Her etmen farkli bir alanda uzmanlastigt ve problem
¢cOziimiine gittigi icin sistemde ortaya cikabilecek sorunlar da aslinda minimuma
indirilmis olmaktadir. Coklu etmen sistemlerde sistemin dogru bir sekilde
isleyebilmesi i¢in etmenlerin birbiriyle diizgiin bir sekilde iletisim kurabilmesi,
isbirligi yapabilecek bir ¢evrenin olmasi gerekmektedir (Wooldridge, 2002). Buna ek
olarak fiziksel ve sanal ortamdaki probemler dagilmis acik sistemleri
icerirler(distributed open systems). Acik bir sistem dinamik olarak degisen bir
kapasiteye sahiptir (Hewitt,1998). Bu tip sistemlerin &zellikleri sistemi olusturan
elemanlarin zamanla degismesi, sistemin yiiksek derecece heterojen etmenler
icermesi, farkli kullanim 6zelliklerine vb. sahip olmasidir. Bu tip sisteme belki de en

iyi 6rnek olarak internet ortami gosterilebilir (Sycara, 1998).

Coklu etmen sistemler hakkinda yapilan arastirmalarin ¢ogu birbirleriyle ve
cevreleriyle iletisim halinde olan otonom etmenlerin ¢alismasi, davraniglart ve
striiktiirleriyle alakali olmustur (Sycara, 1998). Coklu etmen sistem su sekilde de
tanimlanabilir. Problem ¢6zmekle gorevli elemanlarin bireysel kapasitelerinin
otesinde problemleri ¢6zebilmek i¢in diger etmenlerle iletisime girmesi ya da her bir
problem ¢o6ziicliyle veri paylasiminda bulunup g¢evrenin bu kapsamda ele alinmasi
gerekebilir (Sycara,1998). Buraya kadar olan tanimlardan ve agiklamalardan sonra

coklu etmen sistemlerin 6zellikleri su sekilde siralanabilir:

* Her etmen problem hakkinda hem limitli bir veriye hem de siirli bir bakis
acisina  sahiptir. Tek basina istenilen durumun altindan kalkmasi miimkiin
degildir.

* Coklu etmen sistemlerde global bir kontrol sisteminin varligindan s6z edilemez.

* Coklu etmen sistemlerde veri dagitilmis bir sekilde yer almaktadir.

* Coklu etmen sistemlerde hesaplama siirecinin es zamanl gerceklesmesi bu tip

sistemlerin en avantajli 6zelliklerinden bir tanesidir.
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Bu 6zelliklerden yola ¢ikarak ¢oklu etmen sistemlerin nasil kullanilacagiyla ilgili su
sonuglara ulagilabilir: Birincisi; merkezilesmis bir etmen igin ¢ok biiyiikk olan bir
problemin daha rahat sekilde ¢oziilmesine olanak saglamasi. Merkezilesmis etmen
sisteminde verilerde kayiplar, kritik zamanlarda basarisizlik ve bir performans
kayiplar1 riski bulunmaktadir. Ayni zamanda merkezilesmis etmenler tek bir

perspektife dayali veri birikimine sahiptir.

Ikincisi; karsilikli iletisim ve birbirleriyle ¢alismaya olanak saglamasi. Bu durumun
diizgiin ¢alismas1 i¢in sistemdeki bilginin periyodik olarak gilincellenmesi
gerekmektedir. Bilginin giincellenmesi durumunun basarili olmasi ve diizgiin devam
etmesi daha genis bir toplulukla iletisim halinde olmakla saglanabilir (Genesereth,
Ketchpel, 1994).

Ugiinciisii; otonom bir sekilde iletisim halinde goriilen etmen topluluklarmin sahip
oldugu problemlere ¢6ziim getirebilmek. Bunlara 6rnek olarak hava trafik kontroliinii
saglayan etmenler gosterilebilir.

Dérdiinciisii; dagilmis bir sekilde duran veri ve bilgi kaynaklarinin efektif bir sekilde
kullanilmasia olanak saglamasi. Ornek olarak internetten veri toplayan etmenler
veya sismik monitorler (Sycara, 1996).

Besincisi; uzmanlik alanlarinin dagilmis oldugu durumlarda ¢oklu etmen sistemler
biiylik avantajlar saglamaktadir. Bu tip sistemlere ornek olarak tip sektoriinde
kullanilan etmenler veya iiretim sektdriinde kullanilan etmenler gosterilebilir.

Altincist; pargalar arasi performansin artis gostermesidir.

Coklu etmen sistemlerdeki performans artis1 diger etmen sistemlere kiyasla dnemli
bir noktadir. Bu performans artisin1 etkileyen faktorlere bakildiginda hesaplama
stireci, genisletilebilirlik, saglamlik, siirdiriilebilirlik, hizli ¢éziim olusturabilme,
esneklik, yeniden kullanim gibi kavramlar géze ¢arpmaktadir:
* Hesaplama siireci : Coklu etmen sistemlerdeki hesaplama siireci performans
artisgtn1 farkli agilardan etkileyebilir. Her bir etmen icin farkli bir siirecin
gerceklesmesi, daha kiiclik islemlerin yer almasi performans artigini tekil

etmenlere kiyasla daha olumlu yonde etkiler.

* Genisletilebilirlik (extensibility) : coklu etmen sistemlerde problem iizerinde

calisan etmen sayis1 ve kapasitesinin degistirilmeye olanak vermesi ve boylece
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sistemin  performansim1  artirmak amaciyla sistemde siirekli eleman
degisikliginin miimkiin olabilmesi.
» Saglamlik (robustness): sistemin belirsizlikleri tolere etme ihtimalinin daha

ylksek olmasi ¢ilinkii bilginin biitiin sistemdeki etmenler arasinda paylasilabilir

bir durumunun olmasi.

« Siirdiiriilebilirlik (maintainability): ¢oklu etmen sistemin modiiler parcalardan
olusmasi, biitiiniin korunmas1 ve sistemin debam etmesini kolaylastirmaktadir.

* Hizli ¢oziim olusturma (responsiveness) : c¢oklu etmen sistemin modiiler
parcalarinin lokal problemlerle bas ederek veya cevap vererek biitiin sistemi
isin i¢ine dahil etmemesi boylelikle ayn1 anda hem problem ¢6zlimiiniin devam
etmesi ve de ortaya ¢ikan sorunlarin ayni anda giderilmesi.

 Esneklik (flexibility): farkli kabiliyetteki etmenlerin problem ¢6zme siirecinde
adapte olabilmelerinin kolay olmast ve farkli sonug¢ {iriinleri meydana
getirmelerinin miimkiin olmas.

* Yeniden kullanim (re-use) : ¢oklu etmen sistemlerdeki spesifik etmenler, farkli

etmen sistemlerinde farkli problem ¢6ziimleri i¢inde yer alabilirler.

3.5 Akillh Tasarim Etmenlerinin Evrimsellesmesi

Akilli tasarim etmenlerinin evrimsel siirece igersinde degerlendirirken, tasarim
etmenlerinin i¢inde bulundugu ¢evre Onemli bir konuma gelmektedir. Tasarim
etmenleri arasi iletisime izin veren bir ¢evre, tasarim etmenlerinde 6nceden tahmin

edilemeyen sonugclar iiretebilmektedir.

Daha sonra iiretilen bu sonuclarin uygunluk degerlerine bakilarak sistemde farkli
etmenlerin dolasmast saglanabilmektedir. Elde edilen bu sonuglar tasarim
etmenlerinin genlerine aktarilabilir ve daha sonraki asamalar i¢in onceden tahmin
edilemeyen bilgi etmenlere asilanmis olmaktadir. Boylece farkli iliskiler farkli
olusumlar1 ortaya ¢ikarmaktadir. Akilli tasarim etmenlerini {iretken bir sistem olarak
diisiindiigiimiizde, genetik algoritmayla iiretilen objelerin cevreleriyle uyumluluk
gostermesi veya tamamen ¢evreden farklilik gostermesi vb. 6zellikler yaraticiligin ve
tiretkenligin artmasinda belirgin bir rol oynar.Akilli tasarim etmenlerinin evrimsel
stire¢ icersinde daha aktif bir rol oynamasi isteniyorsa , o0 zaman bilgi tabanli yapay

zeka sistemler (knowledge based artificial intelligence) yerine davranis tabanli yapay
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zeka sistemlerinin olusturulmasi (behaviour based artificial intelligence) oncelikli bir
etken haline gelmektedir (Krause, 1997) . BTYZ (bilgi tabanli yapay zeka) sistemler
var olan bir durum i¢in 6nceden kodlanarak c¢alistig1 i¢in, ortam degistirildiginde
herhangi bir tepki olmayacagi i¢in hem yaraticilik hem de belirme(emergence)
kavrami agisindan ¢ok elverisli degillerdir. BTYZ sistemlerinin diger bir 6zelligi,
herhangi bir deneysel 6grenme siirecine izin vermemesi ve yalnizca problemin
tanimlanmasi ve ¢Oziimlenmesi arasindaki siireci esas olarak ele almasidir. Bu

ozelliklerinden dolay1 kapali bir sistem 6zelligi gosterirler.

DTYZ (davranis tabanli yapay zeka) sistemleri ise deneysel 6grenme siirecini 6n
planda tuttugu icin, sistem igindeki objelerin diger objelerle iliskiye girmesi, onlarin
davranislarindan etkilenmesi, bu davraniglar karsisinda yeni 6zellikler gibi vb. birgok
stire¢ bir arada gerceklesmektedir. Tamamen onceden tahmin edilemeyen bir siire¢
haline gelmektedir , bu da belirme kavraminin ortaya ¢ikmasi agisindan énemli bir

yere sahiptir.
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4. BELIRME

4.1 Belirme Kavrami

Belirme (emergence) kavrami birgok bilimsel alanda ve disiplinde olgu veya olay1
daha genis bir kapsamda anlatmak amaciyla kullanilmaktadir. Kavramin bir¢ok
alanda kullanilmasi ve her seferinde farkli bir sekilde ele alinmasi ortaya belirme
hakkinda cesitli perspektiflerin olusmasina imkan vermistir. Belirme birden cok
disiplinle alakali bir caligma alani oldugundan genel bir alt yapiya sahip olmak
uygun mekanizmay1 olusturabilmek agisindan kritik bir 6nem tasimaktadir. Genel bir
alt yapiya sahip olmanin 6nemi su noktada agiga ¢ikmaktadir. Sonugta belirmenin alt
yapisi var olan sistemdeki iliskisel biitiinliiklerden olustugundan, farkli sistemlerdeki
iliskileri incelemek ve kapsamlarini belirlemek genel bir ortaya ¢ikma topolojisi
olusmasi acisindan kapsamli ve aydinlatici bir deger kazanabilir, bdylelikle daha

sonraki ¢aligmalar i¢in bir alt yap1 olusturulmus olur.

Belirme karsimiza ¢ok sik ¢ikan bir olgu olarak goze ¢arpmaktadir. Birgok sistemde
olmasmmin yam sira fizikten sosyolojiye kadar bircok alanda bilimsel literatiir
acisindan ¢ok zengin bir araliga sahiptir. Biitiin bu uygulamalarda goriilen ortak
ozellik ise sisteme ait bir par¢anin ya da olgunun bir sekilde bulundugu diizeyde
(level) aciga cikmayacak sonuglar iiretme siirecine girmesidir. Burada bahsedilen
sisteme ait Ozellikler sisteme ait pargalarin davranislari, Oriintiileri (pattern) ya da
nitelikleri olarak degerlendirilebilir (de Haan, 2007). Kavram olarak belirme,
birbiriyle iligkili olan bir¢ok parcanin biraraya gelerek bir ¢6ziim olusturma siireci
olarak da tanimlanabilmektedir (Johnson, 2001). Johnson'in bu tanimindan yola
¢ikarak belirme kavramimin asagidan yukariya (bottom-up) dogru olan sistemlerde
daha cok on plana ciktig1 soylenebilir. Diger bir yandan yine bu tanimdan yola
cikarak belirme kavramini siirekli olarak bir dlgek ileriyi gormek, sistemin ileri
seviyelerinde neler olacagini tahmin etmek olarak anlamak da miimkiin olmaktadir.
Yine Johnson'a gore belirme kavramu, basit kuralli sistemlerden kompleks sistemlere

dogru yola ¢ikis olarak da tanimlanabilmektedir (Johnson, 2001). Yaratici tasarim
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stirecini de bir kurallar sistemi olarak diistindiigiimiizde belirme kavrami siireg

acisindan onemli bir yere sahip olmaktadir.

Belirme var olandaki bilinmeyen 6zelliklerin disa vurulma siirecidir (Gero, 2006).
Herhangi bir siirecteki form ve davraniglar kompleks/sistematik davraniglardan
ortaya ¢ikmaktadir. Siire¢ tasarlanir, detaylandirilir ve devam ederken sistemlerin
formu olusturulur. Bu zaman dilimi igerisinde ¢evreyle siirekli bir iletisim halinde
bulunulmaktadir. Cevreden alinan geri bildirim sayesinde siirekli bir olusum, degisim
gbzlemlenebilmektedir. Iste bu gdzlemlenebilen degisim belirme kavrami ve

mimarlikla iligkisi agisindan 6nemli bir konuma sahiptir.

Belirme kavramimin en ¢ok kullanilan tamimi, bir sistemin pargalarindan
¢ikarilamayan sonug olarak tanimlanabilir. Ozetle sistemi olusturan parcalardan daha
farkli parcali bir sistem olusma siirecidir. Bu siireci yaratici tasarim siireci agisindan
degerlendirirken bazi noktalara dikkat etmek gerekmektedir. Belirme kavramini
anlayabilmek ve ayrica belirmeye uygun matematiksel modelin olusturulabilmesi
siirecin O6nemli bir noktasidir. Bu noktada ortaya c¢ikan sonu¢ da Onem
kazanmaktadir. Sonug iiriin tamamen farklilagabilir veya ayn1 kavram gergevesinde
gelismeye devam edebilir. Ortaya ¢ikan iirlin daha yiiksek seviyede ortaya
cikabilecek bir formun yapitasi olabilir, ayn1 zamanda var olan sistem yeni olusan

sistem i¢in sistem olmaktan ¢ikip ¢evre olabilir.

Etmen tabanli sistemler sahip olduklar1 6zelliklerden dolay1 belirme kavraminin en
iyi incelenebilecegi 6rnekler olarak degerlendirilebilirler. Etmen sistemlerin belirme
kavraminda birbirleriyle olan basit etkilesimlerinin daha karmasik sistemlere dogru
yol almasi belirme kavrami ¢ergevesinde énemli bir yer tutmaktadir (Krause, 1996).
Ozellikle etmen tabanli sistemlerin cevresini algilayarak karar verdigi siireclerde
farkli {iriinlerin ortaya c¢ikmasi evrimsellesme agisindan onemli bir yere sahiptir.
Sisteme ait pargaciklarin sistemden daha farkli daha kompleks bir yap1 olusturmasi
evrimsellesme siirecini de etkilemektedir. Belirme birgok etmen tabanli sistemin
kural tabanli bir ortamda interaktif olarak iletisime gecerek daha kompleks bir kural
iiretme stireci olarak da tanimlanabilecegi i¢in, bir sisteme tamamen beliren bir
sistem diyebilmek icin o sistemde makro Olgekte de olsa gozle goriilebilir
farkliliklarin olmasi gerekmektedir. Herhangi bir degisiklik gézlemlenmedigi zaman

o sistem sadece kompleks bir doku olusturuyor denebilir (Johnson, 2001).

34



Biitiin bu tanimlardan sonra belirmenin ne oldugu ve ne anlama geldigini daha iyi
aydinlatabilmek icin iki tip yaklasimdan bahsedilebilir. Birinci yaklagim olgu
hakkinda oldukca genis bir kaynakca arastirmasi yapmak ve konuyu bulunan
kaynaklar ve bilgiler dogrultusunda ele almaktir. Bu yontem sadece arastirmaya
yonelik oldugundan belirme hakkinda genel bir bilgi verir, sistemin isleyisine dair
cok aydinlatict ve efektif verilere ulasmak miimkiin degildir. ikinci yaklasim ise ele
alinan olgu/sistem i¢in bir alt yap1 (framework) hazirlamaktir. Bu sekilde bir alt yap:
sayesinde olguyu inceleyen kisiye sistemin analizi ve tanimlanmasinda yardimci
olacak konseptleri, araglar1 kesfetme deneyimleme olanagi sunulmus olmaktadir (de
Haan, 2007). iki yontem karsilastirildiginda alt yapi olusturulmasi, kisiye farkli
sonuclari, denemeleri karsilastirma firsatt vermesi agisindan belirme kavraminin
degerlendirilmesi bakimindan daha ¢ok 6n plana ¢ikmaktadir. Diger bahsedilmesi
gereken nokta ise, birinci yontem daha genel geger ifadelerle (kurallart belli olan
sistemler) degerlendirilebilecek bir yapiya sahipken alt yap1 olusturulmasi daha ¢ok
ele alinan sistemin ileri seviyelerde nasil yol alacaginin tahmin edilemedigi ya da
yontemin ¢ok net olmadigi durumlarda aciga ¢ikmakta veya kullanilmaktadir.
Ozellikle kompleks sistemlerin belirme kavrami dogrultusunda incelenecegi
durumlarda veya sistemi olusturan pargalar arasindaki davranmislarin tahmin
edilemeyecegi durumlar karsisinda bir alt yapi olusturulmasi, siirecin ilerlemesi
acisindan onemli bir yer teskil etmektedir.

Belirme kavrammin biitiinii olusturan pargalarin ozellikleri ya da sistemleri
Olusturan parcalarin normal sartlarda sahip olamayacagi davramislar kazanmasi
oldugundan bahsetmistik. Belirmeyi aslinda bir bakima yeniyi olusturan parcalar
arasindaki iligkisel biitiinliik olarak algilamak miimkiindiir. Belirme i¢in bir alt yap1
olusturmadan 6nce bu kavramin sahip oldugu iki farkli ama ayni zamanda birbirini
tamamlayan durumun farkinda olmak gerekir. Bu durumlar ontolojik (ontological) ve
epistemolojik (epistemolojical) durumlardir. Yukarida bahsedilen birinci tanim
ontolojik ozelliklerle alakali iken digeri ise epistemolojik bir yapiya sahiptir. Aslinda
ikisi esit gibi dursa da kavramsal olarak iki ayr1 ama birbirini tamamlayan bir
durumu sergilemektedirler (Bunge, 2003). Bunge'un bu tanimindan yola ¢ikarsak
aslinda bu ayrimin ¢ok uygulama safhasinda ¢ok da net bir sekilde ayrilmadigini
gormekteyiz. Bu iki durumu birbirinden ayiran smirlar aslinda ortaya ¢ikma

kavramini ele alirken bulaniklagsmaktadir.Yine de bdyle bir ayrimin varligi alt yapi
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olustururken veya arastirma yaparken dikkat edilmesi veya 6nem verilmesi gereken

bir noktay1 agiga ¢ikarmustir.

Belirme i¢in biligsel (epistemolojik) bir genel tanim mantigi olusturmak c¢ok
miimkiin géziikmemektedir. Sonug olarak belirmeyi olusturan yontemler ayni gibi
goziikse de genel bir tanimdan bahsetmek belirme kavramina ¢ok uygun bir yaklasim
degildir. Dogrusal olmayan (non-linear) bir yaklasim ortaya ¢ikma alt yapist igin
gerekli bir 6n sart olarak goziikmektedir. Burada tartisilmasi ya da dikkat edilmesi
gereken nokta, bir biitiiniin onu olusturan pargagiklarin toplamindan farkli bir
duruma sahip olmasi i¢in st lste gelme kuralinin ya da dogrusalligin basarisiz
olmas1 gerekmektedir. Diger bir nokta ise diizensizligi agiklayan mekanizmanin da
aslinda diizensiz bir bicimde olustugu, farkli 6lgeklerdeki durumlarin birlesmesinden
olusan bir oriintii olmasidir (de Haan, 2007). Burada lineer (dogrusal) siire¢ olarak
anlatilmak istenen sistemin biitlinline bakildiginda ya da parcalarin birer birer
birlesmesine bakildiginda degisen bir durumun olmamasidir. Ortaya ¢ikacak sonug
onceden tahmin edilebilecek bir durumdadir. Bu duruma fraktal sistemler 6rnek

olarak gosterilebilirler.

Alt yapidan bahsederken diger dikkat edilmesi gereken durumlardan biri de
kisitlamalar ve smmirlarin sistemin davranislari {izerindeki rolleridir. Sinirlar ve
kisitlamalarin etkileri yukaridan asagiya dogru bir yaklasim ele alindiginda ¢ok net
bir sekilde belli olmaktadir. Beliren sistemlerde parcaciklarin birbirleriyle olan
iliskileri biitiinii olusturdugundan pargaciklarin davraniglarini etkileyen durumlar en

iyi sekilde biitiinden geri gelinerek anlasilabilir (Juarrero, 2002).

Belirmenin alt yapis1 hakkinda dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de diizey
mantigidir. Diizeyler davranigsal ve iligskisel durumlarda sistemin farkli pargalara
ayrilmasina izin vermektedir. Diizeylerin iyi taninmasi sistemin anlagilmasi agisindan
da 6nem teskil etmektedir. Daha alt diizeylerde genellikle davranigsal ve iliskisel
durumlara rastlanirken, daha yiiksek diizeylerde artik sistem beliren bir durum
kazanmis hale gelmektedir. Genel diizey mantig1 bu olmasina ragmen diizeylerin
ayrilmasinda belirmenin tiirline gore birgok etmen yer alabilir. Toplanma
(aggregation), zaman, Olcek, organizasyon, pargalarin sahip oldugu fonksiyonlar vb.
bircok durum ortaya ¢ikan bir sistemdeki seviyeleri farkli bir sekilde etkileme
giicline sahiptir. Belirme daha ileri bir diizeyi ne olusturursa olustursun sonug olarak

beliren davramiglar bir alt diizeydeki pargalarin iliskisinden olusmaktadir. Bu
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Ozelligiyle biitiiniin tamamiyle yenilendigi kompozit bir sistem temsil edilmektedir
(Bunge, 2003). Diizey ilerledik¢e dikkat edilmesi gereken bir sey de sistemin giderek
otonom bir hale gelmesidir. Yeni oOzellikler sisteme otonumluk durumunu
kazandirirlar. Ileri seviye komposit bir 6zellik teskil etse de yeni ozelligin ona
kazandirdig1 bir biitiinliigii, yeni biitiinliglin igerdigi par¢alanmis sistemleri de iginde
barindirmaktadir. Buradan beliren olgunun objelerin kendisi de olabilecegi
anlasilmaktadir. Diizeylerin otonomluguyla alakali iki tip yaklagimdan bahsedilebilir.
Bunlardan birincisi istatiksel bir yaklasim diger bir ifadeyle topluluk mantigiyla
calisma, digeri de dogrusal olmama (non-linearity) durumudur. Istatiksel yaklasimda
birgok kii¢iik (mikro) durum biraraya gelerek bir tane taninabilir makro durum
olusturmakta ve olusan bu makro durum otonom bir 6zellige sahip olmaktadir. Mikro
durumlarin  birbirinden farklilik gostermesi ileri diizeylerde farkedilebilir
degisikliklere yol agcmasa da mikro Olcekte incelendiginde c¢ok biiyiik farkliliklar
gbze carpmaktadir. Algak diizeylerde meydana gelen degisiklikleriin ileri diizeylerde
biiyiik degisikliklere yol agma gibi bir ihtiyact yoktur, ileri diizeylerin otonomlugu da
bu noktada devreye girmektedir (Bedau, 2002). Diger yaklasim metodu olan
dogrusal olmayan metot daha anlagilir bir 6zellige sahiptir. Dogrusal olmayan
sistemde neden ve sonug iliskisi belirli bir iliskisel duruma bagli olmadigindan, alt
diizeylerde meydana gelen degisiklikler sistemin genelinde ¢ok biiyiik degisikliklere
yol agabilir, ya da aym zamanda alt diizeylerdeki Karigikliklar ileri diizeyin
korelmesine neden olabilir. Bu bakimdan bakildiginda kompleks bir yapiya sahip
sistemler dogrusal olmayan bir otonom anlayisina sahiptirler denilebilir. Bu tip

sistemlere ornek olarak kent Oriintiisii, orman vb. gosterilebilir.

Belirme kapsaminda bahsedilebilecek diger bir durum ise sistemin sahip oldugu
komplekslikle ilgili bir durumdur. Birgok yetkili kisi kompleksligin belirme
kavramini nesnel anlamda taninabilir/anlasilabilir hale getirdigini savunmustur. Bu
da ashlinda belirme ile alakali bir kesfetme olarak yorumlanabilir (Bonabeau,
Dessales, 1997). Kesifsel bir algilamaya karsilik i¢sel bir ortaya ¢ikma durumundan
da bahsedilmektedir. Igsel  belirme, sistemde meydana gelen yeniliklerin
sonuglandigi durum olarak tanimlanabilir. Sistemin belirdigi andaki tanimlamasini
yapmak icin gerekli olan bilgisel ihtiyagtir. Bilgisel efor burada objektif gézlemci

olarak degerlendirilebilir. Ne sistemin pargasi, ne de sisteme etki eden bir etmen
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konumundadir. Kisacas1 sistemin kendi belirme olgusunu tanimasi olarak

ozetlenebilir (de Haan, 2007).

Belirmenin gergeklestigi sistemlerde yani 6zellik ve olgunun sistem ile alakali
oldugu durumlarda aym anda iki ozellik belirme siirecine girmektedirler. Ileri
diizeylerde global bir 6zellik belirme siirecine girerken diger yandan da sistemi
olusturan veya ileri diizeyi meydana getiren diisiik diizeydeki o6zellikler belirme

ozelligi/yetenegi kazanmaktadirlar.

Bir sistemde belirme oldugu zaman o sistemde bir diizen parametresinden bahsetmek
miimkiin olabilir. Diizen parametresi daha ileri seviyedeki bir olguyu tanimlayan bir
parametre olarak gorev yapar. Bu da aslinda asagi diizeydeki objelerin belirme
ozelligi kazanmis halleridir. Eger g6zlemci sistemin bir parcasi olarak sayilmazsa,
sadece bir gozlemci olarak gorev yaparsa farkli belirme perspektifleriyle
karsilasilabilir. Bu durum gozlemcinin ne gézlemledigi ile ve iligkisiyle alakali bir
durumdur. Sonug¢ olarak etrafimizda gordiigiimiiz ve genel olarak incelenen
sistemler;  disaridan  bir  gozlemci  tarafindan  izleneni  gd6zlemcinin
etkilemedigi/etkilenmedigi sistemlerdir. Farklilasan durum goézlemcinin sistemin bir
parcas1t haline geldigi durumdur. Eger alt diizeydeki objeler yansitici 6zelliklere
sahipse, yeni olan farkli bir sekilde ortaya ¢ikar. Bu durumda belirme biitiinlesmis
olarak gergeklesmis olur. Eger sistemdeki objeler aynmi zamanda fiziksel
durumlarini/algilarin1  degistirebiliyorsa bu sefer dinamik birtakim sonuglarla
karsilasmak miimkiindiir. G6zlemcinin durumuna gore ve ayni anda belirme bir
kriter olarak goze alinirsa ii¢ tip belirmeden bahsedilebilir. Birinci tip; disaridan
gozlemci tarafindan (sisteme higbir etkisi yok) kesfedilen bir 6zellik veya olgudur.
Ikinci tip; ortaya ¢ikan 6zelligin sistemin kendisi tarafindan kullanilmasi ve bu
sekilde daha ileri seviyelere ulastikga kompleksligin azalmasidir. Kisaca alt seviyede
meydana gelen durumlarin biitlinlesik bir sekilde daha ileri diizeylere dogru bir
siirece girmesidir. Ugiinciisii; sistemin neden oldugu belirme dogrultusunda objelerin

algilamalar1 sonucu {iiretilen yeni bir 6zellik veya olgudur.

Kesfedici ortam (discovery emergence) : Kesfedici ortamda gergeklesen belirmede
sadece disaridan yapilan bir goézlemden bahsetmek miimkiindiir. G6zlemi yapan
kisinin bakis agisindan olusan ve sonuclar1 belirlenen bir belirme siireci vardir. Bu
nedenle kesfedici bir Ozellik olarak yer almaktadir. Sistemi meydana getiren

parcalara herhangi bir beliren 6zellik atanmasi miimkiin degildir. Belirme olgusu
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sadece bir biitiin seklinde gercgeklesir. Aslinda bu tip bir belirme daha kompakt
sistemlerin tanimlanmasina izin vermesine ragmen herhangi bir diizenden bahsetmek
gerekirse gozlemcinin daha ileri diizeyde bir sisteme ihtiyaci vardir. Bu bakis
acisindan ele alinirsa kesfedici tip belirme en genis belirme tipi olarak
degerlendirilebilir. Bunun sebebi sadece dinamik durumlar1 igermesi degil, ayni
zamanda bir biitiiniin genel 6zelliklerini incelemesidir, sistemi olusturan parcalarin
ozellikleri degil. Daha 6nce de bahsedildigi gibi bu tip belirme gézlemciye dayalidir.
Diger yandan parcalara inerek inceleme bu tip bir sistem i¢in problemlere yol
agmaktadir. Ornek olarak sicaklik termodinamik bir yapi icerisinde ele alindig
zaman bir biitliniin beliren 6zelligini tasir ama sicaklik onu olusturan pargaciklarin
ozellikleri yoniinden ele alinirsa bir biitiiniin belirmesi 6zelligini kaybeder. Bu
bakimdan detaya inme kesfedici tip belirme i¢in uygun bir inceleme alani degildir.
Bu tip sistemlere 6rnek olarak fraktal dokular, gokkusagi, renkler vb. gosterilebilir.
Mekanik Belirme (mechanistic emergence) : Bu tip belirme olgusu i¢in disaridan bir
gozlemci yine gereklidir, ama kesfedici belirmeye kiyasla daha ileri bir diizey beliren
davranigi anlatabilmek igin yeterli degildir ve sistemden habersiz bir sekilde
gerceklesmez. Diger bir ifadeyle sistem, belirmeyi meydana getiren dinamikler- Ki
bunlar da beliren dokular, 6zellikler veya olgulara baghdir - cergevesinde kapali bir
ozellik gostermektedir. Bu bakimdan diger tipe kiyasla mekanik tip belirmede bir alt
diizeydeki Dbeliren o0zellik sistemle veya dinamiklerle iletisim halindedir.
Diizey/kademe iliskisi mekanik tip belirmede énemli bir kriter olarak yer almaktadir.
Diizeyler arasi iliski gézlemciye daha kararli bir belirme olgusu tanimi sundugundan
belli bir diizen parametresinden bahsetmek miimkiin olmaktadir. Burada 6nemli olan
nokta diizen parametresinin gézlemci tarafindan belirleniyor olmasidir, boylelikle
altdiizeydeki beliren olgu sistem objelerinin sahip oldugu bir belirme 6zelligi haline
gelmektedir. Mekanik belirmeye 6rnek olarak hidrodinamik sistemlerde bulunan

aktarim sistemleri veya miknatislama vb. islemler gosterilebilir.

Yansitic1 Belirme (reflective emergence) : Bu tip belirme olgusu tez kapsaminda
yapilan calismaya uygun bir igerige sahiptir. Bu tip ozellige sahip sistemlerde
herhangi bir dis gézlemciden bahsetmek miimkiin degildir ¢iinkii gézlemciler sistemi
olusturan elemanlar arasinda yer almaktadirlar. Kullanici hareketlerine gore
degisiklik gosteren olgular ya da kent ortamindaki pargalarin belirme siireci bu tip bir

sistemle anlatilabilir. Bu sistemde objeler/elemanlar meydana getirdikleri belirme
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siirecini  gozlemleyebilme oOzelligine sahip olduklarindan dolay1 yansitic1 tip
belirmenin biitiinlesik bir yapiya sahip oldugundan bahsetmek miimkiindiir. Belirme
stireci sistemi olusturan parcalara baghdir ve ayni zamanda objelerin algilama
stirecinde isin icine girdiginden biitiinlesik bir yapis1 oldugundan s6z edilmektedir.
Yansitict tip belirmedeki nedensellik iligkisi dairesel bir rota izlemektedir. Sistemi
olusturan objeler sistemdeki meydana gelen degisikliklere gore algilarini degistirip
ona uygun davranis sekillerine biirlinmektedir. Bir baska deyisle sistemin gegirdigi
her bir asama parcalar tarafindan 6grenilmekte ve yeni bir adaptasyon siireci ortaya

cikmaktadir. Sekil 4.1'de yansitici belirmeyle alakali sematik ifade yer almaktadar.

Kentlerin gelisme siireci de bu iligskisel semayla ele alinirsa her bir donem i¢in kentin
davranis sekli farklilik gdstermektedir. Akilli etmenler agisindan ele alinirsa 6grenen
etmenlerin davranig bigimi bu tip belirme olgusu i¢in 6rnek teskil etmektedir. Bu tip
sistemlere sosyal sistemler, insanlarin iginde bulundugu gruplar, ekosistemler,

etmenlerin yer aldig1 sanal sistemler 6rnek olarak gosterilebilir.

elestirme algilama
égrenme gevre
problem etkileyici
tireticisi mekaniza

Sekil 4.1: Yansitic1 belirme (reflective emergence) i¢in model semasi

Yerin ve gozlemcinin rolii g6z Oniine alinarak ontolojik ve epistemolojik sinirlarin
ortadan kakmaya basladig1 goriilebilir. Bunun sebebi de farkl: tipler farkli sonuglar
dogurur. Birinci tip belirmede gbzlemci sistemin onu olusturan pargaciklarin
davranislarina kadar diismeyecegini farkeder. Gozlemci sisteme agiklayici bir
mekanizma getirse de yine de ortaya ¢ikan davranisin veya olgunun bir sekilde tekrar
gozlemlenip anlatilmasi gerekmektedir. Bu tipe zayif belirme (weak emergence) adi
verilebilir (Bedau, 2002). Buradan yola ¢ikarak zayif belirme; bir oriintii, olgu ya da
0zelligin (daha ileri diizeydeki) siradan bir sekilde sadece iliskilerden olustuguyla

anlatilamamasidir. Burada siradanliktan kasit , objelerin siirekli birbirleriyle bir
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iletisim halinde olmalar1 ve sistemle beraber evrimsellesirken belirmenin
gozlemlenmesidir. Bu tip belirmelere basit kurallarin olusturdugu fraktal oriintiiler,
hiicresel 6zdevinimlerin iirettigi kurallardan aciga ¢ikmis biitlin Oriintiiler vb. 6rnek
olarak gosterilebilir (Wolfram, 2002). Diger 6énemli bir durum goézlemcinin roli ve
yerinin 6nemli oldugu ti¢iincii tip ortaya ¢ikmadir. Bu tip sistemlerde obje ¢evresini
gozlemleme ve deneyimlerine gore iligkilerini degistirme kapasitesine sahiptir.
Iligkilerin siireklilik gosteriyor olmasi daha sonradan ortaya ¢ikan davramslari
degistireceginden 6nemli bir durum teskil etmektedir. Bu tip belirmeye giiglii belirme
(strong emergence) adi verilebilir. Bu tanimdan yola ¢ikarak su sonuca ulagilabilir.
Giglii belirmenin asagidan yukariya dogru olan sistemlerde ¢ok daha iyi isleyecegi
sOylenebilir. Yukaridan asagiya bir siire¢ ve giiglii belirme durumlar birbirleriyle
celisen bir striiktiire sahiptirler. Bu bakimdan incelendiginde ticlincii tip belirmeyi
barindiran sistemler kompleks adaptif sistemler olarak degerlendirilebilirler ve bu
Ozelliklerinden dolay1 kent Oriintiisii bu tip belirme igin olduk¢a 6nemli bir 6rnek
olarak ele alinabilir.

Uciincii tip belirmedeki tekrarlanan adaptasyon siireci objelerin algilamalarma gére
davranislarint ~ degistirmeleri olarak tanimlanabilir. Buradaki o©nemli nokta
adaptasyon siireci siirekli bir degisime sebep olmakta ve bu da belirmeler i¢in uygun
zemini hazirlamaktadir. Sosyal sistemler bu kapsamda 6rnek olarak gdsterilebilir.
Sonugta sosyal sistemler var olan smurlar siirekli yeniden tanimlayarak daha az
karmasik bir duruma ge¢me egilimi gosterirler (Luhmann, 1984). Kent kapsami da
bu c¢er¢eve agisindan ele aliabilir. Kent yasantasinda da objeler bulunduklari

siirlari siirekli zorlayarak daha iyi bir adaptasyon siireci yasamaya c¢alisirlar.

4.2 Akilh Tasarim Etmenlerinin Belirme Siireci ve Evrimsellesme

Belirmeyi sadece sistem bazli diisinmek yerine, ayni zamanda evrimsel siireg
acisindan da degerlendirmek gerekir. Evrimsel siire¢ degerlendirilirken ¢esitliligin ve
yapilan secimlerin sistemleri etkiledigi, adaptasyonun maksimize edildigi bir
stirecten bahsetmek miimkiindiir. Boylelikle yeni hiyerarsiler ve organizasyonlar
ortaya ¢ikmaktadir. Sonug olarak sistem igerisinde farkliliklar olacaktir. Mekanik
sistemlerle yansitici sistemler arasinda evrimsel siire¢ agisindan fark oldugu
gbzlemlenebilmektedir. Evrimsel siire¢ en genel anlamda zaman igerisinde alansal,

organizasyonal, hiyerarsik bir sosyal durum olusturabilmektedir. Daha ileri diizey
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demek diizenin gbzlemci durumuna daha fazla yaklasmasi demektir. Alt diizeylerde
stirekli bir se¢cim ve degisiklik vardir. Buna karsilik daha ileri diizeylerde dinamikler

daha yavas bir siireg igerisinde bulunmaktadir.

2. Tip Belirme Evrimi (evolution as type Il emergence) : tiirlerin gegirdigi evrimsel
siirece bakildiginda alt seviyedeki genler On plana c¢ikan objeler olarak yer
almaktadirlar. Cesitlilik ve segme mekanizmasi genetik mutasyon ile olurken ayni
zamanda fenotiplerin segici ¢evrede ele alinmasi da diger bir durumdur. Segici
cevrede belirlenen fenotip daha ileriki diizeylerdeki beliren davraniglarin temelini
olusturmaktadir. Burada da uygunluk(fitness) degerini alt diizeylerdeki uygun
belirme 6zelligine sahip parcalar olusturmaktadir. Bu iki 6zellik bir araya gelerek
belirmeyi meydana getirmektedir. Biitiinlesik olmasinin sebebi alt diizeydeki
elemanlarin gelismekte olan belirmeyle alakali herhangi bir algilarinin olmamasidir.
Bu sekilde olan evrimsel siireg iligkisine ikinci tip (type-2) belirme adi verilebilir.

Mekanik belirme ile ayni1 6zelliklere sahiptir.

3. Tip Belirme Evrimi (evolution as type I1l emergence) : ekosistem ele alindiginda
durum daha karmasik bir hale gelmektedir. Organizma ekosistem tizerinde bir etkiye
sahip olmakta ve bu etki yliziinden degisen ¢evre kosullarina ayak uydurabilmek i¢in
algisin1 maksimum diizeye c¢ikarmaktadir. Organizmalar ve cevreler arasindaki bu
iletisim tekrar eden adaptasyon siirecini meydana getirmektedir. Boylelikle ¢evre ve
organizmalar siirekli kendilerini degistirmektedirler. Bu da {igiincii tip evrimsel siire¢
(evolution as type 3) olarak degerlendirilebilir. Yansitici belirme bu tip evrimsel

slire¢ i¢cin uygun bir ortam 6zelligi tasimaktadir.

Mekanik ve yansitict sistemlerdeki birlikte evimsellesme siireci:Ekosistem secici
cevreyi i¢inde yasadigi organizmalar i¢in tanimlar. Ayni zamanda ekosistem yasayan
organizmalarin ¢evreleriyle olusan iliskiler sonucu ortaya ¢ikan bir durumdur. Biiyiik
Olcekte sistem ele alindiginda aslinda iki tip belirme beraber bir evrimsel siirece
girmektedir. Mekanik belirme ve yansitici belirme olarak 6zellestirilebilir. Boyle bir
sistemi anlayabilmek icin sistemi mekanik ve yansitici alt parcalarna bolmek
gerekir. Parcalari ayirmak her bir etkiyi incelemek acisindan onemli bir olgudur.
Boylelikle pargalar ayr1 ayri karsilastirilarak sistemin dinamikleri agiga cikarilmis

olmaktadir.
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Sekil 4.2: Mekanik(mechanistic) ve yansitici(reflective) belirme semast
Sekil 4.2 den yola ¢ikarak sunlara ulasilabilir:
* Yansitict sistem siirekli bir adaptasyon icerisindedir.

* Alt katmandaki objeler birbirleriyle dogrudan bir iletisime sahiptir.

* Yansitic sistemin alt katmanindaki objeler mekanik sistemin belirme olgusuyla
dogrudan bir iliskiye gecebilir. Bunun tam tersi de miimkiin olmaktadir.

* Yansitict sistemin beliren davranisi mekanik sistemin alt katmanindaki objeleri

etkileyebilirler. Bunun tersi de miimkiin olmaktadir.

* Yansitici sistemin alt katmanindaki objeler davraniglarini algilama durumlarina

gore degistirebilmektedirler.
* Yansitici sistemin alt katmanindaki objeler davranislarini beliren durumlara gore

degistirebilirler.

* Beliren olgu iki sistemi de etkileyebilme 6zelligine sahiptir.

4.3 Belirme Kavrami ve Mimarhk

Mimari anlamda belirmede izlenecek yol su sekilde anlatilabilir:

* Glincel tasarim senaryosunda faktorler tanimlanmali ve birbirleriyle olan
iligkileri iyice anlasilmalidir, ki bu gerekli olan alt yapiy1 hazirlamada yardimct

olabilecek bir siirectir.

» Kompleks bir tasarim senaryosuna ait bir ¢éziim kiimesine ulagirken asagidan
yukart yontemden yararlanmak ve bu siire¢ icerisinde birbirinden bagimsiz,
birbiriyle iligkili ve gelisen aragtirmalarin mimari form kapsaminda ele alinmast

senaryoda birbirleriyle baglantili sonuglarin ¢ikmasina imkan saglayacaktir.
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* Coziim kiimelerine ulasirken kullanilan asagidan yukariya metot aslinda
aciklayict ve esnek bir sisteme sahip oldugu i¢in avantajli bir siire¢ izlenimi

vermektir.

* Boyle bir siire¢ deneyimlenirken bilgisayar yazilimlarindan yararlanmak
kompleks davraniglarin ortaya ¢ikabilmesine olanak saglayacagindan bilgisayar

teknolojilerinin kullanimi 6nemli bir adim olarak yer almaktadir.

Belirme yaklasimi, problemleri merkezci olmayan bir sekilde diisinme yontemiyle
ele alma siireci ve bu siire¢ sonrasinda agiga c¢ikan sonuclarin evrimsellesme
stirecidir. Belirme yaklasimi sistemin sahip oldugu bireylerin bireysel davraniglarini
ve bireylerin birbirleriyle olan davraniglarinin tirettigi farkli tanimlamalari/sonuglar
aciga cikaran bir yapiya sahiptir. Sistem ayni zamanda siire¢ igerisinde farkli
diizeyler olustugunu ortaya cikarir ve biitlin bu sonuglar/agiga ¢ikan kompleks,
biitiinlestirici 6zellikler bireylerin birbirleriyle olan basit ve lokal iligkileri sonucu
meydana gelmektedir. Agiga c¢ikan bu farkli diizeylerin tanimlanmasi ve bu
diizeylerin sekillenmesine imkan veren olaylar adaptif tasarima katki saglamaktadir.
Bu tip orneklere dogal ve sentetik sistemlerde rastlamak mimkiindiir. Belirme
yaklagimi geleneksel tasarim yaklasimdan sonug olarak farklilik gostermektedir.
Beliren bir tasarimda var olan objeler/par¢alar zaman igerisindeki degisiklik ve
evrimsellesme siireci kapsaminda ikinci planda kalirken geleneksel tasarim
yaklasiminda bu ogeler temel Ozellikler haline gelmektedir. Belirme siirecinde
geleneksel siirecten farkli olarak c¢evredeki biitiin sistemler/elemanlar aslinda siireci
olusturur (Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001). Beliren bir sistemdeki tasarim
katmanlari, alan tanimlayan elemanlar (lokal olarak) ve onlarin birbirleriyle olan

iligkilerini takip eden ¢iktilardan olusur. Bu elemanlar kompleks sistem davranisinda

onemli bir etkiye sahiptir. Sistemin farkli calisma anlar1t farkli sonuglar
dogurabileceginden igsel durumlar ¢cok duyarli bir 6zellik gostermektedir. Farkli

parametrelerle calistirilan i¢sel durumlar ¢ok farkli sonuglar dogurabilmektedir

(Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001).
Belirme yaklasiminin vurguladigi sonuglar su sekilde dzetlenebilir.

* Bir tasarim probleminin elemanlarmi ve bu elemanlarin birbirleriyle olan

iligkilerinin incelenmesi.
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* Asagidan yukariya dogru isleyen bir ¢oziim siirecinin yer almasi ve bu siire¢
icerisinde lokal durumdan globala dogru bir beliren davranis agiga g¢ikma

stirecinin gozlemlenmesi.

* Yapay yasam kapsaminda {iretilen yazilimlarin/ araglarin siireci elemanlarin
dinamikleri, evrimsel 06zellikleri, iletisimleri ac¢isindan degisik sonuglar

iretmesi olanagi.

Daha genis kapsamda bakildiginda beliren bir yaklasim siireci disiplinlerarasi
durumlarda iletisimi gelistirme ve farklilastirma agisindan Onemli bir yaklagim
olmustur. Bilgi teknolojileri fizik alaninda ve son yillarda 6zellikle biyoloji ve kimya
alaninda ¢ok onemli bir role sahip olmustur. Mimari sistemlerin organizasyonu yeni
yeni esi goriilmemis bir komplekslik ve detaya sahip olmaktadir. Mimari sistemler
artik daha deneysel bir siire¢ igerisinde degerlendirilmeye baslamistir; bu da mimari
sistemlerin modellenmesinde evrimsel bir slire¢ yasandigin1 gostermektedir. Ayrica
bilgi teknolojilerinde meydana gelen degisiklikler miimkiin olmayan simiilasyonlarin
su an gerceklestirilmesine izin vermekte ve kompleks sistemleri algilamada daha

aciklayici bir hale gelmektedir (Testa, O'Reilly, Weiser, Ross, 2001).
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5. KENT BAGLAMINDA BELIRME

Kent baglaminda belirme incelenirken dikkat edilmesi gereken bazi durumlar vardir.
Kentin okunulabilirliginin derecesi, kenti olusturan pargalarin yeniden ele alinarak
mantiksal bir Oriintii seklinde organize edilebilmesi Ozellikle kent kullanicilar
acisindan dnemli bir yere sahiptir. Lynch' in bahsettigi gibi kentin okunulabilirligi
kullanicilarin  kent ortaminda yol bulmadan diger biitiin aktivitelere kadar
kullanicilarin aktivitelerini etkileyeceginden, kent okunulabilirligi hem fiziksel hem
de deneyimsel kesiflerde 6nemli bir nokta olmaktadir (Lynch, 1960). Buradan yola
¢ikarak kent ortaminda belirme kavramini incelerken var olan ¢evre ve bu ¢evrenin
okunulabilirligi, stirekliligi, statik veya dinamik olmasi vb. bir¢ok Ozellik yeniye

ulagma ve belirmelerin ortaya ¢ikmasinda kritik bir degere sahiptir.

Akillt tasarim etmenleri ele alinirken 6zellikle kent cevresinin durumu tasarim
etmenlerinin davranislarim1 etkileyeceginden ve farkli durumlar farkli sonuglar
iireteceginden kent ¢evresi belirme agisindan dnemli bir yere sahip olmaktadir. Kent
okunulabilirligi  ¢evreyle kent kullanicisi arasindaki iliskiyi yansitirken,
degerlendirilmesi gereken bir diger durum ise var olan ¢evrenin niteligi ve
anlagilabilirligidir. Hillier'in Space is the Machine kitabinda yer verdigi c¢evrenin
anlagilabilirligi (intelligibility) belirme acisindan degerlendirilebilecek bir diger
durumdur (Hillier, 1996). Anlasilabilirlik bir sistemi olusturan alanlarin (pargalar)
bizim farkedemedigimiz bir iligski igerisinde bulunmasi ve bu alanlar arasindaki
iliskinin birbirleriyle baglanarak biitiin bir sistemi olusturmasi olarak tanimlanabilir
(Hillier, 1960). Hillier'in tamimindan yola ¢ikarak anlasilabilir bir sistemin
birbirleriyle uyumlu parcalardan olustugunu soyleyebiliriz. Diger yandan
diisiiniiliirse anlasilirlik diizeyi diiserse pargalar arasindaki iliski zayiflayacagindan o
sistemin degerlendirilmesi agisindan yeterli veri saglanamayacaktir. Aslinda bu
tanimdan yola ¢ikarak anlasilabilir sistemlerin hem lokal hem de global parcalari
arasinda kuvvetli bir bag oldugu sdylenebilir. Bu bag ne kadar kuvvetli olursa sistem
de o derece kuvvetli olacagindan sistemin ulasilabililirligi, sistemin saglayacagi

veriler de efektif olmaktadir. Kent agisindan anlasilabilirligi ele alirsak, kenti
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olusturan pargalar arasindaki iliskiler ne kadar kuvvetli olursa (hem lokal, hem
global ozellikler) kentin kullaniciya saglayacagi veri o oranda artabilir, bu da kentin
farkli agilardan degerlendirilmesine olanak saglayacaktir. Yine belirme kent
baglaminda acisindan ele alindiginda kenti olusturan parcaciklarin birbirleriyle ve
kent kullanicilartyla olan iligkileri ne kadar kuvvetli olursa, kentin kullaniciya
sunacagl veri o derecede artacagindan degisen veya yeni olusacak mekanlara dair
daha net Ongoriilerde bulunma imkani dogacaktir. Boylelikle kent ortaminda
meydana gelecek katmanlagsmalar daha net bir sekilde anlasilabilecektir. Ozellikle bu
baglantiy1 sokak Oriintiisii olarak diisliniirsek anlasilabilirlik ¢ok 6nemli bir durum

haline gelmektedir. Bu baglamda konu ele alinirsa iki 6zellik goze ¢carpmaktadir:

Birincisi kentin gorsel olarak anlasilabilirligi ve gorsel anlamda ifade ettikleri;
ikincisi kent kullanicilarinin olusturduklart zihinsel haritalardir. Bu iki 6zellik
birbirleriyle baglantili olarak goziikse de farkli durumlarin ortaya c¢ikardigi
sonuclardir. Kent kullanicilarinin olusturduklar1 zihinsel haritalar tamamen kenti
deneyimleyip, gbzlemeleyerek olusturduklar: davranislari ve iligkileri kapsamaktadir.
Diger yandan gorsel 6zellikler var olannin anlasilmasi ve var olanda meydana gelen
degisimlerin gdzlemlenebilecegi bir veri sunmaktadir. iki durum ele alinarak kent
ortaminda meydan gelebilecek katmanlagmalar incelenerek belirme i¢in gerekli veri
aciga cikarilabilir. Lynch'e gore zihinsel haritanin olusmasinda kentin ortaya
cikardig1 elemanlar/pargalar; diigiim noktalart (nodes), sinirlar (edges), bolgeler
(districts), kent simgeleri (landmarks), yollar (paths); etkili olmaktadir. Bu elemanlar
kent kullanicilarinin aslinda farkinda olmadan kenti deneyimlerek haritalamalarinda

On plana ¢ikan 6zelliklerdir.

Kent kullanicilar1 kenti gozlemleyip deneyimlerken bu parcalarin aslinda nasil bir
araya geldiklerini sorgulamadan bir haritalama yapmaktadirlar. Haritalama
yapilirken algisal deneyimler 6n plana ¢ikmakta ve bilingsiz bir sekilde sistematik bir
kent haritas1 olusturulmaktadir (Lynch, 1960).

Diiglim noktalari, yollar ve bolgeler sifirinci, birinci ve ikinci boyuttaki ¢ekim
alanlar olarak degerlendirilebilirler ve kent kullanicilar1 ve bu elemanlar arasindaki
iliskiler topolojik olarak degerlendirilebilir. Kent kullanicilari bu elemanlarin
konumuna gore kendilerine yon verebilmektedirler. Diger yandan sinirlar ve kent
simgeleri gorsel algilayicilar olarak degerlendirilmekte ve kent kullanicilariyla olan

iligkileri daha detayli bir geometrik diizende ilerlemektedir. Sinirlar ve kent
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simgeleriyle beraber hem uzaklik kavrami hem de yon kavrami isin igerisine
girmektedir (Dalton, Bafna, 2001). Dalton ve Bafna'nin "The syntactical image of
the city" ele aldigr gibi kenti meydana getiren bu elemanlar kentin algilanip
sekillenmesinde ve zihinsel haritanin olusturulmasinda biiyiik bir 6neme sahiptir.
Diigiim noktalari, yollar ve bolgeler kent kullanicisiyla topolojik bir iligki i¢inde olsa
da kent dinamiklerinin gézlemlenmesinde 6zellikle hiz kavraminin incelenmesinde
cok biiyiik bir veri kaynagi olmaktadirlar. Diger yandan kent dinamikleri ve sinirlar
ise kent kullanicistyla kent arasindaki fiziksel iliskinin en yogun oldugu alanlar
olarak degerlendirilebileceginden belirme kavrami agisindan 6nemli bir yere sahiptir.
Yollar eksenel ¢izgiler olarak tanimlanabilir ve diigiim noktalariyle kesisen alanlar
olarak tanimlanabilirler. Bolgeler birgok yolun kesismesiyle meydana gelen alanlar
olarak ortaya cikmaktadirlar. Bu elemanlar birbirleriyle olan iligkileri kapsaminda
incelenirlerse kent kullanicilarinin olusturduklar1 zihinsel haritaya ¢ok biiyiik bir
katki saglamaktadirlar. Kent kullanicilarinin  se¢imleri, deneyimleri siirekli
degiseceginden bu elemanlarin birbirleriyle olan iligkileride farkli durumlar ortaya
c¢ikarabilir ve elde edilen bu verilen degisen kent kullanimi ve beklirme agisindan ele
almabilir. Diger yandan gorsel 6ge olarak degerlendirilen elemanlar var olan kent
icin onemli noktalar oldugu i¢in kullanicilar i¢in birer ¢ekim merkezi haline

gelmekte ve bu elemanlardaki degisim daha yavas bir sekilde ilerlemektedir.

5.1 Kullanic1 Hareketleri Kapsaminda Kent ve Mimarhk

Endiistriyel gelisme birgok seyin yani sira yeni kent modellerinin ve kentsel
teorilerin de ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Ozellikle mobilitenin artmastyla beraber
bu degisimin de o kadar hizli bir sekilde meydana geldigi géze ¢arpmaktadir. Kentsel
dokunun dagilmas1 ve geleneksel kent tasarim iligkilerinin yok olmasi agikca 6n plan
cikmaktadir. Ozellikle 1950'lerden sonra bu durum daha ¢ok 6n plana ¢ikmustir ve
yapilan caligmalarla beraber mimarlarin ilgisi kentsel ¢evreye dogru yoneltilmeye
calisilmigtir (Cullen,1961). Yine Cullen'e goére mimarhigin bir sanati oldugu gibi
iligkiler biitliinlin de bir sanati olmaktadir. Bu sanatin amaci ona bagli olan biitiin
etmenleri alarak c¢evreyi olusturmaktir. Binalar, agaglar, doga, trafik vb. Biitiin
bunlarin bir araya gelip dyle bir sekilde yayilmasi sonucunda bir dram ortaya ¢iksin.
Ciinkii sehir aslinda dramatik olaylarin oldugu bir ¢evre olarak goriilebilir (Cullen,

1961). Cullen'in bu tanimindan yola ¢ikilarak gerekli olan durumun iligki sanatinin
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farkindahigin1 arttirmak oldugu soylenebilir. Bu tip ii¢ tip etmen aracilifi ile
saglanabilmektedir. Kenti algilamalar iic ana etmen veya iliskisel bicimde
aciklanabilir. Bunlar1 optik ; kenti kullanan insanlarin sahip oldugu hareket eden goz;
mekan ve kentin sahip oldugu doku veya igerik olarak tanimlayabiliriz (Marling,
2008). Bu etmenlerden yola ¢ikilacak olursa Ozellikle de kent belirmelerinin
calisildig1 bu tezde birinci etmen yani hareket eden goz oncelik haline gelmektedir.
Optikten kasit insan goziiniin algiladigi durumlardir. Sonug olarak goz ard arda gelen
verileri alarak algiyr olusturmaktadir. Kent icerisinde bu ¢ok daha belirgin hale
gelmektedir. Sokakta yiriindiigii zaman farkli katmanlar goriliip farkli
degerlendirmeler yapilmaktadir. Bu da kentin algisinin siirekli degistigini ortaya
koymaktadir. Optik konusunda Cullen sunlardan bahsetmistir. insan kafasinda iki
farkli resim canlandirdigi zaman belirgin bir kontrastlik hissedilir ve o anda kent
goriintir bir hale gelir. Boylelikle kent ard arda gelen dramalar sayesinde yasayan bir
obje haline gelir. Bu farkindalik olmadig1 takdirde kent oldugu yerde gelip gececektir
ve Ozelliksiz bir nesne haline gelecektir (Cullen, 1961).

Diger etmenin mekan oldugundan bahsedilmisti. Mekan bizim hareketlerimizin
sonucu ortaya ¢ikan bir iirlin oldugu i¢in farkindaligin saglanmasinda 6nemli bir veri

haline gelmektedir. Sonuncu etmende doku veya igeriktir.

Dokudan anlatilmak istenen kentin sahip oldugu renk, diizen, 6l¢ek farkliliklari,
farkli karakterler, Ozgiinliik, stil, kimlik vb. ozellikleridir (Marling, 2008). Bu
etmenlerden yola ¢ikarak sekil 5.1 deki bir grafik ¢izilebilir.

i pozisyon N
optik > hareket »| mekan —»| gozlem
var olan kesfedilen
gozlem

Sekil 5.1: Hareket eden géz dogrultusunda kent olusum sekli (Cullen, 1961)

Cullen'in yapmis oldugu ¢alismadan ¢ikarilabilecek sonug su olabilir:
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Kentte yasanan deneyimler vurgulanarak, bina ve mimari topolojiler ele alinmadan
kentsel doku olusturma yolunda kullanilabilecek bir strateji ve harita yolu ¢izilmistir
(Marling, 2008). Buradan yola c¢ikarak Cullen'in kent dokusuna daha siirsel bir
sekilde yaklasmakta oldugunu soyleyebiliriz. Bu da su an ki ortamda kentin ele
almmasi igin gerekli olan biitiin veriyi sunmamaktadir. Ozellikle var olan binalar,
mimari topolojiler kentin o anki algilanmasinda ve belirmelerin olusmasi kapsaminda
kent kullanicilart agisindan c¢ok Onemli bir veri olmaktadir. Cullen'in yaptigi
calismada daha ¢ok kent dokusu iceriden disartya dogru olusmaktadir, ama aslinda
belirme konusu isin i¢ine girince bu iki olgunun ayn1 anda gerceklesmesi ve belli bir

siirecten gegmesi gerekmektedir.

Bu kapsamdan bakildiginda Lynch'in yapmis oldugu calisma etmen sistemler
kullanilarak yapilacak olan ¢alismaya daha uygun bir alt yap: sunmaktadir. Lynch'in
yaptig1 calismada da insan hareketi en 6nemli ¢ikis noktasi olmustur. Her bir kent
bireyi kentin bir pargasiyla daha farkli bir iliskiye sahiptir ve her bir parca ile ilgili
farkli algilart bulunmaktadir (Lynch, 1960). Lynch'in amaci zihinsel imajlari
incelemektir; boylelikle elde edilecek veriler kent kullanicilar1 tarafindan meydana
getirilmis olmaktadir (Marling, 2008). Lynch'in "Image of the City" kitabinda
bahsettigi kentin okunulabilirligi dikkat edilmesi gereken bir kavramdir. Eger bir
kent okunulabilir ise gorsel olarak tanimlanabilecek sembollerden olusmus bir
Orlintiiye sahip olmasi gerekmektedir (Lynch, 1960). Buradan yola g¢ikarak
okunulabilirlikdeki 6nemli nokta iletisim haline gelmektedir. Kent imajlarinin birer
iletisim sistemi olarak diisliniilmesi ve bdylelikle kentin kimliginin farkl iligkiler
seklinde yansitilmasidir. Lynch'in bu kapsamda ii¢ farkli sehirde (Boston, Los
Angeles, New Jersey) yaptigi calisma kentin algilanmasina oOrnek olarak
gosterilebilir. Yapilan bu ¢aligmada katilimcilara bos bir kagida harita ¢izmeleri daha
sonra evden is yerlerine kadarki rotay1 ¢izmeleri ve anlik gelismeleri tasvir etmeleri
istenmistir. Daha sonraki asamada katilimcilardan Boston, Los Angeles, New
Jersey'deki rotalar1 boyunca 6ne ¢ikan elemanlari haritalamalar1 istenmistir ve bu
sekilde ikinci bir algi olusturulmaya calisilmistir. Ayrica sozel bir veri olusturmasi
amaciyla kentteki bir noktadan digerine kadar kullanilan rota sézel olarak anlatilarak
sOzel bir harita ortaya ¢ikarilmistir. Bu ii¢ tip arastirma sayesinde kullanicilardan
hem so6zel, hem gorsel, hem de ¢izim olarak (2 boyutta) veriler elde edilerek ti¢ farkl

kent hakkinda farkli algilar meydana getirilmistir. Yapilan bu caligmalar sonucu
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kentlerin algilanmasinda bes farkli etkenin 6n plana ¢iktigi goriilmektedir. Bunlar
yollar, smirlar, bolgeler, diiglim noktalari, kent simgeleridir. Kategoriler ayr1 ayri
incelendiginde algilanmasi zor olmayan elemanlardir. Ozellikle farkli gruplarla
yapilan c¢alismalar farkli sonuglar agiga ¢ikarmakta olup farkli diizeyde veriler elde

edilmektedir.

Lynch'in ortaya koydugu bu bes farkli etmen aslinda birer deneysel kategori
olmustur. Bu etmenler gruplanarak c¢ok verimli bilgiler elde etmek miimkiin
olabilmektedir. Bu etmenler ayni zamanda zamanla kisith etmenler olmadigi i¢in
herhangi bir kent incelenmesinde, tarihi sehirlerin incelenmesinde, jenerik kentler vb.
haritalama konusunda yardimci olabilecek veriler sunabilmektedir. Bu noktada asil
onemli olan bu parcalar1 bir araya getirebilmek ve iligkisel bir biitiin ortaya
cikarmaktir. Etmenler Oyle bir sekilde bir araya gelmekteki ortaya c¢ikan Oriintii
kentin imajini/goriintiisiinii yasama getirmektedir. Biitiin igersinde yollar ortaya ¢ikar
ve bolgeleri olusturur ve ayrica farkli diiglim noktalarini1 bir araya getirirler. Diigiim
noktalar1 birlesir ve yollar1 isaretler. Bu arada sinirlar bolgelerin sinirlarini ¢izer ve
simgeler isaretlemeye yarar. Bir kent Olgegini yogun ve canli kilan biitiin bu

etmenlerin bir araya gelmesidir (Lynch, 1960).

Lynch'in yaptig1 bu calismaya bakarak kentleri tanimlamak kolay ve planli gibi
goziikse de giiniimiizde 6zellikle mekan kavramimin farkli boyutlara c¢ekildigi bir
durumda bu kadar planli bir olusumdan bahsetmek ¢ok da miimkiin olmamaktadir.
Ozellikle belirme kavrami kent olusumu icerisinde diisiiniiliirse sistem tamamen

farkl1 bir yon kazanmaktadir.

Kentin sekillenmesi konusunda, etmenlerin bir araya gelerek iliskiler kurmasinda
Venturi de dnemli bir katkiya sahiptir. Venturi'nin "Learning from Las Vegas" adli
kitab1 aslinda kent sekillenmesine Ornek gosterilebilecek farkli bir durum teskil
etmektedir. Venturi ve arkadaglarinin Las Vegas iizerinde yogunlagmalarinin asil
sebebi aslinda Vegas'taki olusumlarin veya Vegas'taki etmenlerin diger sehirlerde de
goriilebilecegi ve ortak bir dil {iretme cabasiydi (Marling, 2008). Ozellikle Las
Vegas'in donemine gore abartili, dogal olmayan bir yapiya sahip olmasi arastirma
acisindan 6nemli bir yere sahip olmustur. "Las Vegas 91.yoldan gecerken alginin en
yogun ve saf oldugu bolge goriilebilmektdir". Fiziksel formun dékumantasyonu ve
analizi mimarlar kadar planlamacilar i¢in de ayr1 bir 6nem tasir. Bu sekilde yapilacak

bir caligma yeni bir kent formunun olusmasina yardimci olacaktir. Bu olusumu farkli
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kilacak olan su ana kadar bilinenden, basa ¢ikamadigimiz i¢in goz ardi edilenden
farkl bir sekilde gelisecek olmasidir. Bu stiidyonun amaci kentin kendini idare etme
seklini anlayarak yeni bir form olusumuna kavusmaya calismaktir (Venturi, 2000).
Venturi'nin bu kapsamda yaptig1 calismada kent semboller ve isaretler tarafindan
karakterize edilmektedir. Binalar sadece biiyiik bir isarete sahip kutular veya isaret
topluluklart olarak yer almaktadir. Boylelikle kent i¢inde hareket edilerek 6nemli
olan yerler, odak noktalari, simgesel yerler isaretlenerek sistem olusturulmaya
calistlmigtir.  Venturi'nin ¢aligmasindaki baska bir nokta da mekan (space)
kavramudir. Las Vegas arag¢ tabanli bir sehir, bu yiizden hareket eden géz 6nemli bir
kriter olmustur. Ama sonug¢ olarak yapilan bu caligma digerlerinden hiz yoniinden
farkilik gostermektedir. Bu da calismanin temelini ve sonug¢ olarak buna bagh
iligkisel biitiinliikleri ve kentin haritalanmasinda etkili olmaktadir. Hiz form, 6lcek,
sembol ve mekanlar1 etkileyen bir faktor haline gelmistir (Venturi, 2000). Venturi
yaptiZi bu ¢alismayr anlamanin yolunu eski ve farkli olam1 kiyaslamak olarak
belirtmistir. Diger bir anlama yolu ise dikkatli bir sekilde tanimlama ve analiz etme,
neler oldugunu, nelerin evrimsel siirece girebileceginin farkina vararak bir yontem

olusturmaktir (Venturi, 2000 ).

Las Vegas hareket eden bir sehir oldugu i¢in kentte meydana gelen degisiklikler ve
algilar tamamen harekete baglidir. Bu nedenle Venturi haritalama da bu
dinamiklikten yola ¢ikarak bir yontem olusturmustur. Sekil 5.2 de bu haritalama

gosterilmektedir.

statik degil - ama dinamik

kapal1 degil - ama agik dinamik

2 boyutlu plan diizlemi degil - ama 3 boyutlu diizlem

sadece zemin diizeyi degil- ayn1 zamanda farkli diizeyler

sadece spesifik yapilar degil- ayn1 zamanda farkli konseptlerin gosterilmesi

Sekil 5.2: Las Vegas deneyimleri sonucu ortaya ¢ikan haritalama yontemi
(Venturi, 2000)

Venturi'nin haritalamada kullandig1 bu dinamiklik, belirmelerin olabilecegi bir kent

diizeninde Onemli bir nokta haline gelmektedir. Artik duraganliktan bahsetmek
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miimkiin olmamakta, siirekli bir hareketin varligindan yola ¢ikarak arastirmalari
yapmak gerekmektedir.

Bu yaklagimlardan sonra Koolhaas'in yaklagimini da incelemek kent olusumu igin
onemli bir yere sahiptir. Koolhaas i¢in de, kentsel doku diger arastirmacilar gibi
dinamik bir yapiya sahiptir. Bu kapsamda Koolhaas'in kent yaklagimi yeni degildir;
ama digerlerinden farkli olarak Koolhaas ¢ok daha fazla dinamiklestigini
savunmaktadir ve bu fazla dinamiklesmenin kontrolu ele aldigini savunmaktadir.
Koolhaas ayrica biitiinsel bir ¢evreden de bahsetmektedir. Koolhaas'in bahsettigi kent
yalnizca binalar, alt yapi, isaretler, meydanlar vb. degil ayn1 zamanda imajlar,
kiiltiirel imajlar, insan akislari, bilgi vb. ogeleri de igermektedir (Nielsen, 2004).
Global olgekteki XL kent bizim aligkin oldugumuz bir kent modeli sunmamaktadir.
Koolhaas "Generic City" makalesinde ¢agdas kentlerdeki gercekleri agiklayarak bu
sehirlerin farkedilmeyen oOzelliklerini ortaya koymaktadir. Koolhaas'a gore ana
ozellik bu kentlerin kimlik ve tarihsel karakterden kurtulmalari ve bagimsiz bir
kimlige sahip olmalaridir. Kisacast XL sehirler, klasik kentlerin zitt1 olarak
tanimlanmaktadirlar (Marling, 2008). Koolhaas'a gore XL kent tanimi sOyledir.
Herhangi bir merkez, kimlik, tarih 6zelligine sahip degildir. Kimse kentin nerede
bitecegini veya nerede tekrar baslayacagini bilemez. Sokak kavrami yoktur, master
planlama gereksiz bir kavramdir. Sadece birka¢ sosyal mekan olup mimarlik
kopyala yapistir haline gelmistir. Ana ritmi topluluk kiiltiirii olusturmakta ve
herhangi bir sey giiglii bir his uyandirmamaktadir (S, M, L, XL, 1995). Koolhaas
burada yaptig1 XL kent tanimiyla Lynch, Cullen ve Venturi'den farkli bir yaklasim
kullanmigtir. Herhangi bir kent etmeninden s6z etmemekle beraber ana etkinin
kiiltiirel yogunluk oldugundan bahsetmistir. Yine Koolhaas XL kent i¢in yaptig
tanimdan bagka, belki giinlimiiz i¢in kullanilabilecek bir kent tanim1 da gelistirmistir.
Koolhaas'a gore "Generic City" merkezin baskisindan veya kimlik bunalimindan
kurtulan kenttir. "Generic City" yok edici olan bu dongiliyii kirar. Sadece giinliik
ihtiyacin yansimasi olan kenttir. Ge¢misi olmayan kenttir. Herkes igin yeterli bir
alana sahiptir ve herhangi bir diizene ihtiyag duymamaktadir. Eger ¢ok kiiciilmeye
baslarsa genisler, eger yaslanirsa kendini yok eder ve tekrar ortaya c¢ikar. Esit
derecede ilging oldugu gibi, ayn1 zamanda sikict bir 6zellie de sahiptir. Ayni
Hollywood stiidyolar1 gibi her pazartesi kendine farkli bir kimlik katar (S, M, L, XL,
1995). Koolhaas'in ortaya attigt bu tamim bazi noktalariyla giinimiizdeki kent

olusumunun ve kent belirmelerinin olusumunda yararlanilabilecek 06zelliklere

54



sahiptir. Ozellikle giiniimiizde bir¢ok kente bakildiginda bu tip karakteristik
durumlardan bahsetmek miimkiin olmaktadir. Hong Kong, Las Vegas, Tokyo vb.
kentler bu kapsamda incelenebilecek drnekler olarak gosterilebilir.

Koolhaas'in bahsetmis oldugu bu tanimlamalar ve yaklagimlar kent formlarinin ve
dinamiklerinin haritalanmasinda yeni bir yOntem ve anlayls sunmaktadir.
Koolhaas'in bahsetmis oldugu kent tanimlamalar1 hareket eden kentin algilanmasi
i¢in farkli bir yontem sunmaktadir. Yeni bir yontem sunmasindaki en 6nemli sebep
tamamen duygulara dayanmasi ve tamamen arastirmaya dayali olmamasidir

(Marling, 2008).

Koolhaas ile digerlerinin yaptiklar1 arastirmalara bakilacak olursa, arada biiyiik ve
onemli bir fark oldugu goriilecektir. Ortaya konan biitiin yontemlerde kentin
dinamikligi 6n planda tutulmakla beraber, Koolhaas'in ortaya attig1 kent taniminda
giinlik yasamdan elde edilen deneyimler veya kent kullanicilarinin ¢evreye olan
etkileri ¢ok 6n planda yer almamaktadir. Daha c¢ok planlamay1 gelistirebilecek
faktorler isin i¢ine girmektedir. Diger yandan Lynch, Cullen'in ¢aligmalarinda kisiler
daha ¢ok 6n planda iken, bu sefer de kenti etkileyecek dinamiklerin hepsi ele
alimmamaktadir.

Sonug olarak kent, Koolhaas'in dedigi gibi biitiinsel bir yapida ele alinirsa etmenlerin
kontrolli, ¢ok fazla sayida etmen oldugu i¢in zorlagmakta ve herhangi bir ortak
sonuctan bahsetmek pek miimkiin olmamaktadir. Bu tez kapsaminda amaglanan,
giinliik kullanicilarin hareketlerine ve deneyimlerine gore bir model olusturmak ve

bu siirece farkli bir bakis agis1 getirebilmek ve degerlendirme yapabilmektir.

5.2 Kent Dinamikleriyle Degisen Cevrenin Kurgulanmasi

Kent dinamikleriyle degisen ¢evrenin kurgulanmasinda daha dnceden bahsedilen

dinamiklerin ¢evreye nasil bir etkide bulunucagi anlatilmaktadir.

5.2.1 Yollar

Kent ortaminda yollar potansiyel hareket alanlar1 olarak tanimlanabilir. Yollar kent
kullanicilarinin hareket ettigi yerlerdir. Bunlar sokaklar, kaldirimlar, transit yollar,
kanallar, tren yollar1 vb. olarak gosterilebilir. Lynch'e gore yollarla gorsel deneyim

arasinda bir baglanti kurmak miimkiindiir, ¢linkii kentteki deneyimler hareket
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dogrultusunda gelisir (Lynch, 1960). Cullen'in ifadesiyle hareket eden goziin izledigi
yol olarak tarif edilebilir. Aslinda mekan tanimlamasinda yollarin ve kullanicilarin
olusturdugu akslar, eksenel cizgiler hareket ve gorselligi birbirine baglayan stratejik
bir ara¢ haline gelebilir. Bu noktada yollar ele alinirken dikkat edilmesi gereken iki

nokta vardir:

Birincisi eksen dahilinde bir yol ne kadar kuvvetli goziikse de, sahip oldugu
ozellikler bakimindan o kadar da kuvvetli bir nokta haline gelmeyebilir. Ikincisi ise
baz1 yollar sahip olduklar1 baglantilardan dolayr degil sahip olduklar1 gorsel
karakterden Otiirli 6nem kazanmaktadir (Bafna, Dalton, 2001). Bu kapsamda kent
icindeki kullanici hareketleri diisliniildiigiinde yol ayrimimin farkinda olmak analiz
calismalarini etkileyecek onemli kriterlerden biridir. Bahsedilen bu iki farkli yol
tanimindan yola ¢ikarak Lynch'in deneyimlemis oldugu taslak harita (sketch map) ve
sOzel harita tizerindeki farkliliklardan bahsetmek aradaki ayrimi anlamada daha etkili
olacaktir. Lynch'e gore sézel haritayla taslak harita arasinda dort temel farklilik goze

carpmaktadir.

* Kent i¢indeki bireylerin yapmis oldugu taslak haritalarla sdzel haritalar arasinda
biiyiik bir uyusma olmamasina ragmen biitlinlesik haritalarda belli bir uyusma
orani saglanmaktadir.

 Taslak harita sozel haritaya oranla daha fazla elemana sahiptir ve bu yiizden
karsilagtirmali bir durum s6z konusu olabilmektedir.

» Taslak harita sozel haritaya oranla daha fazla elemana sahiptir ve bu ylizden
karsilastirmali bir durum soz konusu olabilmektedir.

* Taslak haritanin bu kadar fazla elemana sahip olmasi karsilagtirmalarin etkili bir
sekilde yapilmasini engellemektedir.

Lynch'in ortaya attigi bu farkliliktan yola ¢ikarak ; sadece taslak haritanin analiz
calismasinda  kullanilmasi,  yollarin  degerlendirilmesinde  yeterli  sonucu
vermemektedir. Sadece taslak harita kullanilarak yapilan ¢alismalar, sdzel haritalarda
ortaya ¢ikan giiglii karaktere sahip elemanlarin farkedilmemesine neden olmakta ve
bu da aslinda algilamanin yanlis olmasina yol a¢gmaktadir. Taslak harita kentin
striiktiiriinii hemen hemen gosterebilme yetenegine sahip olsa da, iki haritalamanin
beraber kullanilmasi ve giiclii yonlerinin bir harita {izerinde islenmesi etmen tabanl

model sisteminin isleyisi agisindan 6nem kazanmaktadir. Boylelikle sdzel haritanin
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gliclii yonleri taslak haritaya indirgenerek giiglii efektorlere sahip tek bir calisma elde

edilmis olacaktir.

5.2.2 Diigiim Noktalar:

Diigiim noktalarinin varligi1 aslinda yollara gore daha karmasiktir, ¢linkii nerede
olacaklarina dair herhangi mantikli metot veya agiklanabilir bir yol yoktur. Lynch'e
gbre diiglim noktalar1 iki cesittir: Biiyiik kesisim noktalar1 ve herhangi bir tematik
aktivite ¢evresinde yogunlagan noktalar (Lynch, 1960). Kent i¢inde bu tip noktalar
arandiginda genelde yol bulma, kritik rota secimlerinin oldugu yerler goze
carpmaktadir. Bu bakimdan diiglim noktalarinin herhangi bir fiziksel veya gorsel
karakteristik 6zelliginden bahsetmek miimkiin degildir. Aslinda yine sozel ve taslak
harita ilizerinden incelenirse; sozel haritanin en fazla sayida diiglim noktasini
olusturacagi goze c¢arpmaktadir (Bafna, Dalton, 2001). Buradan g¢ikarilabilecek
sonug; sozel haritayr kullanan insanlarin diigiim noktalarinin varligindan gorsel
olarak haberdar olmamasidir. Gozlemciler sahip olduklar1 davranisa gore hareket
ettiklerinden dolay1 kritik noktalarin farkinda olmamaktadirlar. Bu bakimdan taslak
bir haritanin olmasi diiglim noktalarmin belirlenmesinde 6nemli bir yere sahiptir
Diigiim noktalarin1 ele alirken dikkat edilmesi gereken nokta ¢evresinden tamamen
farklilagan (gorsel karakter bakimindan) ve ¢evresini giiglendirecek bir yapida olmasi
degildir. Onemli olan bu tip bir karaktere sahip olmasa da kentin oryantasyonunda
etkili olabilecek, kent kullanicilarinin davraniglarini veya durup c¢evrelerini
degerlendirmelerini saglayacak bir Ozellige sahip olmalaridir. Cevresel bilginin
degerlendirilebilecegi mekanlar olmalidirlar. Bu da taslak haritalardaki kesigim

noktalarinin incelenmesiyle agiga ¢ikacak bir sonugtur.

5.2.3 Bolgeler

Bolgeler de diigiim noktalar1 gibi kesin bir takim sinirlamalarla ayrilip
gbzlemlenebilen bir yapiya sahip degillerdir. Kent icinde hiyerarsik bir yapidan s6z
etmemekle beraber, bolgeleri yollarin olusturdugu alanlar olarak degerlendirmek
miimkiindiir. Diger yandan bir kent iginde bdlgelerin nasil ortaya ¢iktigiyla ilgili
herhangi kesin bir yontemden bahsetmek pek de miimkiin degildir (Bafna, Dalton,
2001). Ama ayni zamanda ¢ok sik rastlanan ve kentin goriintiisiiyle ilgili olan bir

yapiya sahiptir. Diger yandan bolgeler bilindigi takdirde onlarin karakteristik
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Ozelliklerini de anlamak miimkiin olmaktadir. Bu baglamda yollardan olusturulmus
eksenel cizgiler bliylik bir énem tagimaktadir. Bir bdlgenin yapist onu olusturan
cizgilerin s6z dizimsel (sentaktik) degerlerinin dagilimi ile veya biiyiik kent sistemi
icine nasil biitiinlestigi ile ac¢iklanabilir (Bafna, Dalton, 2001).

5.2.4 Sumirlar

Lynch'e gore sinirlarin tanimi su sekildedir.
* Yol olaral degerlendirelemeyecek linear elemanlar;
» iki tip alan arasinda kalan sinirlar;
» Sinirlar gorsel olarak one ¢ikan, formda devamliligi olan, karst harekete izin
vermeyen alanlar;
* Siirlar trenyolu, topografya, bolge bitimleri, vb. ne olursa olsun kendine has bir

ozellige sahiptir ve ¢evrenin bir parcasi olarak yer alirlar;
* Diger yandan sinirlar, aslinda bir nevi yollardir.

Lynch'in yapmis oldugu bu tanimlardan yola ¢ikarak ve yapmis oldugu calismalara
bakarak sinirlar1 tanimlamada sinirlarin sahip oldugu gorsel 6zelliklerden daha baska
faktorlerin isin igine girdigini sdylemek miimkiindiir. Daha 6nce bahsedildigi gibi
yollar ve bolgelerin bittigi noktalar sinir olark davranabilirler, ama bunun yaninda
tamamen gorsellikten uzak keskin gecislerde sinirlart meydana getirebilmektedir. Bu
bakimdan kent i¢indeki sinirlar biiyiik bir kapsama sahip olmaktadir. Bu da sinirlarin
sadece gorsel Ozelliginin olmasiyla degil, ayn1 zamanda hareketlerin sonucu ortaya

cikmasiyla ilgili bir durumdur.

5.2.5 Simgeler

Simgelerin en biiyiik 6zelligi birgok alandan goriilebilmeleridir. Tamamen gorsellikle
ilgili bir etmen oldugu icin herhangi diger bir etmenin olusturdugu bir sonug iiriin
olarak yer almazlar. Simgelerin herhangi bir yol kesisiminde olmamasi veya yer
almamasi durumu, bir celigki gibi goriinse de kullanicilarin kenti algilamasinda ve
rotalarin1 belirlemelerinde 6nemli bir rolii bulunmaktadir. Diger yandan yapilan
aragtirmalara gore simgeler sadece disaridan goriilen referans noktasi olarak
kullanilmakta ve bu nedenle dizimsel ve gorsel anlamda kolaylikla tanimlanabilecek

bir yapiya sahiptirler. Corfu sehrinde yapilan ¢aligmada kent Oriintiisii i¢indeki
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kiliseler incelenerek simgeler iizerine bir arastirma yapilmistir. Yapilan ¢alismada
herhangi bir uzakliktan goriilebilen kiliselerin bulunduklar1 alanlar deney alan1 olarak
secilmistir ve bunlarla kullanicilar arasindaki iligkiler incelenmistir. Yapilan
aragtirmanin sonucuna gore secilen kiliselerin sadece birkacinin simge olarak
kullanildig1 goze g¢arpmustir ve bu simgelerin ayni zamanda yol gosterici olarak
kullanildig1 gézlemlenmistir (Peponis, 1998). Bu arastirmaya bakilarak soyle bir
sonuca ulagilabilir. Kent kullanicilarinin ortak olarak kabul ettigi simgeler, kentin
algilanmasinda ve hareketlerin incelenmesinde yer alabilirler. Diger yandan kisisel

simgeler iiretecegi veri agisindan yeterli olmay1p istenilen sonuglar1 vermeyecektir.

5.3 Kent Belirmeleri Kapsaminda Ele Alnan Ornekler

Bu boliimde kent kapsaminda ele alinan o6rnekler ele alinarak belirli bir bakis agisi

kazandirilmaya ¢alisilmistir.

5.3.1 Urban Songlines and Storytelling

Urban Songlines and Storytelling tamamen giinliik aktivitelerin ele alinarak
incelenmesi sonucu ortaya ¢ikan bir ¢alismadir. Marling'in yaptig1 bu calismada
Urban Songline'lar kent kullanicilarinin giinliik aktivitelerinde kullandiklar1 rotalar
ve noktalar1 temsil etmektedir. Kent i¢indeki herkes uzun mesafelerde hareket eder
ve belli bir rota izler. Bu sekilde kenti kesfeder ve kente bir anlam vermis olur
(Marling, 2008). Urban Songline'lar da biitiin bu ilging mekanlar1 ve kullanim
alanlarin1 icermektedir. Yani bir songline, giinliik yasantisin1 yasayan kisilerin
yaptiklar1 aktiviteler sonucu olusan bir kavramdir. Urban Songline'da kullanilan
metot, mimari haritalamayla farkli kullanicilarin deneyimlerini bir araya getirmektir.
Bir araya getirme olay1 da sdylesiler, giinliik rotalarin haritalanmasi, hafta sonlar1
olusan rotalar, imajlar, ziyaret edilen mekanlar vb. icermektedir. Semboller ve
diiglim noktalar1 oOncelikli olarak belirlenmistir. Ac¢ik topluluk alanlari, parklar,
limanlar, golf alanlari, eglence parklari, bosluklar vb. ve kapali bulusma alanlar
(aligveris merkezleri, kliipler vb.) sembolik yerler ve diigim noktalar1 olarak
haritalanmistir. Bunun disinda kent kullanicilarinin deneyimlerine gére ortaya ¢ikan

hosnutluk ve hosnutsuzluklar haritalamada 6nemli bir nokta teskil etmektedir. Ayni1
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zamanda kentin i¢indeki dogal yasam, mimari degerler vb. de haritalama konusunda

dikkate alinan noktalardir.

Urban Songlines'da iki tip yaklasim yer almaktadir: Birincisi daha tanimli,
anlatilabilecek, gozlemlenebilecek alanlarken; ikincisi kent kullanicilarinin iginde
bulunduklar1 kent ortami ile olan deneyimlerini anlattiklar1 hikaye (storytelling)
kismi. Bu iki kisim bir araya gelerek sadece kentsel bir haritalama olusturmakla
kalmayip ayn1 zamanda kullanicilarin yasam tarzlar1 hakkinda ve degerleri hakkinda
bilgi vermektedir. Bu metot ilk 6nce Aalborg'da yapilan bir ¢alismada kullanilmistir.
Bu c¢aligmada altt katilimci, alti farkli hikaye ve =zihinsel haritayla beraber
Aalborg'daki mimariyi incelemistir. Sonug olarak kentin sadece konut bolgelerinde
degil, ayn1 zamanda bulusma yerlerinde ve farkli kiiltiirel kullanim alanlarindaki

sosyal cografya hakkinda bilgilerin ele gecirilmesi amaglanmustir.

Elde edilen verilere gore ve farkli hikayelere gore daha once kisilerin farkedemedigi
sonuglara ulasilmistir. Yine bu kapsamda Bangkok ve Hong Kong'da Urban Songline
kapsaminda calistaylar gelistirilerek yeni metotlar gelistirilmeye calisilmistir. Isveg
kapsaminda yapilan 6rnekte Urban Songlines metodu kullanilarak yeni alanlar
olusturulmasi, sosyal ve Kkiiltiirel degisimlerin meydana gelebilecegi Yerlerin

tiretilmesi amagclanarak caligmalar yapilmistir.

Sekil 5.3: Urban Songlines (Marling, 2008)

60



Ft

Bl Dok It e Bty MG b 9 00wt b
Lo onlhime Lhmy 3oty in 0% eorpd e
4

R

pesanty of values

1000e oo o e B Oty niwey decartions
e i Beguon eyl 0ike & Taom S
home In e pacects nowie o 1 the i
el conarty wharie v gt Bive Wi A Fee
Camily shopcing, &g o gy he the pmmnis
Her g by e sy Lake e 0 a g
Hom e depord, becsuse Fine the keq gur
oyt she el 5 g0 sy | e

*1 don'l like Io go fo the dtycentre

Inside out mapping made by Maria vestergaard
Jensen & Dorte Baj Hojerup, Urban Design, AAU.

Bangkok 2007

Sekil 5.5: Urban Songlines (Marling, 2008)
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Sekil 5.6 : Urban Songlines (Marling, 2008)

5.3.2 CitiTag

Bireyler ve gruplar igin yeni firsatlar yakalamak, iletisim kurmak ve aktivitelerini
uygulayabilmek i¢in var olan gevre 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu anlamda kablosuz
bir ag aracilig1 ile birbirlerine bagl olan gruplar beliren davranislar sergileyebilirler
ve bu da kent iginde 6zorgiitlii dinamiklerin aciga ¢ikmasini saglamaktadir. Onemli
olan nokta bu kadar rastlantisal grup davraniglarinin elde edilen deneyimlerle nasil
ag1ga ciktigidir. Onceden yapilan arastirmalar sunu gdstermektedir. Rastlantisal grup
davranislar1 c¢oklu ¢evre kullanan gruplarda daha c¢ok ortaya c¢ikmaktadir. Asil
amaglanmas1 gereken sosyal ve fiziksel c¢evre ile iligkilerin deneysel bir katman ile
incelenmesi ve zenginlestirilmesidir. Bu bakimdan belirme ele alindiginda 6l¢ek ve
Olcegin nasil degerlendirilecegi 6nemli bir kriter haline gelmektedir. Beliren iliskiler
basit, yiiksek katmanli kurallara dayandirildiginda her seferinde farkli bir sonug
ortaya c¢ikma olanagi sunmaktadir. Kent 6lgeginde ele alinan bir beliren davranis
modeli kullanici profili, iliskiler vb. etkenler dahilinde farkli sonuglar iiretebilme
kapasitesine sahiptir. Belirme sadece oyun tasariminda degil ayni zamanda diger
disiplinler de ozellikle bilgisayar destekli tasarim sistemlerinde onemli bir yere
sahiptir. Bir 6zellik yaratildigi zaman temsil edilmedigi takdirde beliren bir 6zellik
gosterir. Beklenmedik kesifler ilerideki tasarim aktivitelerinde ¢ok biiylik etkilere
sahip olabilirler. Farkinda olmadan/bilingsiz bir sekilde kullanilan tasarim yaklagimi

toplum i¢in bir alan olusturmada bir yontem olarak degerlendirilebilir.
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5.3.2.1 Oyun Tasarim

CitiTag tamamen cocuklarin oyun alanlarindan esinlenerek ortaya ¢ikan bir proje
olarak degerlendirilebilir. "Playground Tag" temelinin basitlik, spontane gelismesi ve
anlik bir olay olmasi proje gelistirilmesinde 6n planda tutulan &zelliklerdendir.
Belirme kapsaminda boyle bir proje olusmasindaki en énemli sebep ise, oyunlarin
tahmin edilemeyen yerde ve zamanda gerceklesmesi ve oyun boyunca farkinda
olunmasa da mekanlarin deneyimlenerek kullanilmasidir. Bu nedenle gelistirilen
uygulamaya CitiTag adi verilmistir. Kent i¢inde gergeklestirilen ve
gerceklestirilebilecek olan bir oyundur. Belirme kapsaminda bdyle bir uygulama
degerlendirilecek olursa gelistirilen uygulama beliren sistemler agisindan ve kentin

algilanmasina 6rnek olarak 6nemli bir yer kazanmaktadir.

Mobil teknolojilerin kisa, rastlantisal, aralikli iligkilere izin vermesi CitiTag
kapsaminda da amacglanan durumla ortiismektedir. Bilinmesi gereken nokta ic-ige
gecmis gerceklik ve mekan bazli deneyimlerin genellikle birbirini saran veya
sarmayan durumlar tarafindan ifade edilmesidir. Burada bahsedilen durumlardan
kasit planli ya da herhangi bir durum ya da fiziksel diinyadaki degisiklik sonucu

meydana gelen degisimlerin sonuglarindan ibarettir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006).

Gelistirilen CitiTag konseptiyle kentsel alanda beliren davraniglara katkida
bulunulma amaclanmistir. Kurallar minimum tutularak herkesin deneyimleyebilecegi
bir sistem gelistirilmeye calisilmistir. Kent alan1 oyun alani olarak kullanilarak ,
isteyen herkesin oyuna dahil olmasi1 amaglanmistir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006).
Aslinda CitiTag kapsaminda yapilan bu ¢alisma tez kapsaminda ele alinan kullanici
hareketlerine dayali kent belirmelerinde kullanilan farkli bakis agilarina 6rnek olarak

gosterilebilir.

5.3.2.2 Oyun Altyapisi

CitiTag ¢ok kullanicili, kablosuz araglar, GPS teknolojisi ve en Onemlisi mobil
olmas1 amaciyla telefonlar {izerinde gelistirilen bir oyundur. Oyundaki asil amag
farkli gruplardaki kisilerin kent igerisinde birbirlerini bularak kars1 takimdaki kisileri
etiketleyerek oyun disinda birakarak kendi takiminin kazanmasini saglamaktir.
Etiketlenen kisi oyun disinda kalip, kendi takimindan biri onu kurtarmadig siirece
oyun diginda kalmaktadir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). Oyunun mobil araglar

tizerinde gelistirilmesi ve kullanicilara belli bir diizeyde esneklik saglamasi (burada
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esneklikten kasit oyun icinde siirekli hareket halinde olmak, belirli bir kisitlamanin

olmamasi) degerlendirilmesi  gereken bir durum ortaya koymaktadir.

Sekil 5.7: CitiTag uygulamasinda kullanilan mobil ara¢larin oyun i¢indeki kullanimi
(Vogiazou, Eisenstadt, 2006)

Sekil 5.8: CitiTag uygulamasinda kullanilan mobil araglarin oyun igindeki
kullanimi1 (Vogiazou, Eisenstadt, 2006)

Bu sekilde gelistirilen bir oyun tasarimi ile amaglanan nokta su sekilde 6zetlenebilir.
Basit oyun kurallarmin gercek kullanicilar tarafindan ele alinarak fiziksel diinya ile
etkilesime girerek, kisilerin bu etkilesim sonucunda deneyimlerini aktarabilmesidir.
Kent baglaminda belirme acisindan ele alinirsa oyun ¢ok fazla veri sunabilme
imkanma sahip olmaktadir. Sekil 5.9 da oyun i¢in gelistirilen alt yap: teknolojisi
gosterilmektedir. Oyunun farkli ¢evrelerde gergeklestirilebilecek olmasi, kullanici
sayisinin herhangi bir sinirinin olmamasi, istenildigi zaman oyuna dahil olunabilmesi
farklr etkilesimlerin ve bu etkilesimler sonucu farkli davranislarin ortaya ¢ikmasina
imkan vermektedir. Bdylelikle farkli mekanlar hakkinda farkli deneyimler elde

edilmis olacaktir
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CitiTag uygulamast sonucu yapilan caligmalarda dort ana kapsamda sonuca
ulasilmistir. Belirme, takim aidiyetligi, oyun deneyimi ve tasarim bu dort kapsami
olusturmaktadir. Belirme kapsaminda ele alindiginda hem kisisel, hem de grup
baglaminda beliren davraniglar ortaya ¢ikmistir. Gozlemlenen nokta sudur: Kent
kullanicilar1 hem sanal hem de fiziksel ¢evrenin sinirlarini genislettikleri zaman
beliren davranislar ortaya ¢ikmaktadir (Vogiazou, Eisenstadt, 2006). Ozellikle bir
oyun icinde yer alirken karsilasilan durumlarla basa ¢ikmak i¢in farkli davranislar
sergilemek ve durumun ona sundugu dezavantajlari avantaja cevirebilmek kisinin
kendine ait olan sanal ve fiziksel ¢evresinin genislemesiyle anlatilabilir. Yine elde
edilen sonucglara gore, grup formasyonu, davranislar, hareket dogal olarak aciga
cikmakta ve deneyimlere gore siirekli degisiklik gostermektedir. Siirekli meydana
gelen bu degisiklik de var olan davraniglarin evrimsel silirece girerek daha kararl
sonuclara ulasilmasina olanak saglamaktadir.

CitiTag hareket eden g6z kapsaminda degerlendirilirse ve kentteki belirli bir alan
icerisinde ele alinirsa o mekanin kullanimiyla veya deneyimlenmesiyle ilgili ¢ok
fazla veri aciga ¢ikabilmektedir. Boylece giindelik hayatta hergiin yaptigindan farkl
bir aktivite igcerisinde olan bir insan yasadigi ¢evreyi farkli bir sekilde hissedebilir ve
bu 0 mekandaki belirmelerin agiga ¢ikmasinda onemli bir etken olmaktadir. Tez
kapsaminda gelistirilen modelin daha sonraki asamalarinda bu tip bir 6zellikten

yararlanarak daha farkli verilere ulasmak amaglanmaktadir. Belirmenin
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olusmasindaki en Onemli etmen kullanicilarin sahip oldugu veya gilindelik
hayatlarinda elde ettikleri deneyimlerdir. CitiTag kapsaminda da oyunun ne kadar
deneyimlenip deneyimlenemeyecegi oyunun oynandigi kent parcacigi ile dogrudan
iligkilidir. Oyunun oynanacagi yer tamamen kullanici ile gorsel bir iliskiye sahip
oldugu i¢in , ortak bir alanda oynamak belirli ve siirli bir alanda oynamaktan ¢ok
daha fazla bir etkiye sahiptir ve deneyimleri arttirict bir 6zellige sahiptir. Kent
cevresi bu tip bir oyun i¢in ¢ok uygun bir cevre teskil etmektedir. I¢ ice gecmis bir
gerceklige sahip bir oyun sosyal olarak kabul edilebilir ve ¢evreye uyum saglama

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

Diger bir nokta grup davranislaridir. Grup dinamikleri ve her seferinde ortaya konan
farkli stratejiler bilingli bir kullaniciyla oynanmasinin belirme agisindan daha faydali
sonuclar iiretecegini gostermistir. Sonug olarak insanlar farkli bireysel davranislar
sergileyebilirler ama belirli bir toplum i¢inde aslinda topluluk bilinci i¢inde hareket
edereck deneyimlerini arttirirlar. Bu bakimdan bireysel deneyimlerden daha ¢ok
topluluklarmm elde etmis oldugu deneyimler kent baglaminda incelenirken ele
alinmas1 gereken verilerdir. Bu projeden 6grenilmesi gereken diger bir durum ise,
kent ortaminin bir arayiiz olarak degerlendirilebilecek olmasidir. Araylize ne kadar
hakim olunursa ve ne kadar ¢cok farkinda olunursa sonuglar da o kadar tatmin edici
olmaktadir. Kentin sahip oldugu sesler, engeller, kent mobilyalari, diger kent
kullanicilari, meydanlar, binalar, sokaklar vb. kent arayiiziinii olusturan etmenler

olarak degerlendirilebilirler.

Sonug olarak kent kapsaminda yapilan uygulamalarda ¢evrenin algilanmasi (hem
anlik ¢evrenin hem de genel durum) onemli bir durum teskil etmektedir. Bu
bakimdan kent kullanicilarinin fiziksel ¢evrede iletisim kurabilecekleri bir uygulama
olmasi elde edilecek sonuglar agisindan 6nemlidir. CitiTag uygulama kolayligi ve
basit kurallar1 ile giindelik kent yasaminda deneyimleri gozlemleme acisindan 6rnek
gosterilebilecek bir ¢alisma olarak degerlendirilebilir. Sekil 5.10, sekil 5.11, sekil

5.12'de oyunun kent i¢indeki uygulamalaria 6rnek gosterilmektedir.
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Sekil 5.10: Etiketlenmis oyuncularin takim arkadaglarina haber verebilmek
icin  sergiledikleri davraniglar (Vogiazou, Eisenstadt, 2006)

Sekil 5.11: Yoldan gecen insanlarin oyunun i¢inde dahil olmast
(Vogiazou, Eisenstadt, 2006)

Sekil 5.12 : Farkli mekanlarin oyuncular tarafindan deneyimlenmesi
(Vogiazou, Eisenstadt, 2006)
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6. KULLANICI HAREKETLERINE DAYALI BELIREN KENT DAVRANISI
ICIN MODEL ONERISi

Bir kent yasamindaki en 6nemli eleman insandir. Kent kullanicilar1 kent sistemi ve
kent Oriintlisii i¢indeki sosyal ve ekonomik siirecin kaynagini olustururlar.
Kullanicilar zamanlarinin ¢ogunu binalarin i¢inde gegirse de, kentin sahip oldugu

akigkanlik tamamen kullanicilarin meydana getirdigi hareketten kaynaklanmaktadir.

6.1 Modelin Amaci

Calisma da kenti kapsayacak diizeyde bir model gelistirilmesinde kent yasantisinin
giindelik kullanicilar iizerinde meydana getirdigi fiziksel ve deneyimsel kesifler
onemli bir kriter, ¢ikis noktasi olmustur. Giindelik yagamlar sonucu kentin siirekli bir
hareket halinde olmasi, i¢cinde ge¢irdigi degisikliklerin, olusumlarin siirekli bir
evrimsel siire¢ gibi degerlendirilmesi aslinda bilingsiz bir sekilde ortaya ¢ikan
bilingli bir davranigin iiriinii olmasi; kent pargaciklarinin belirmesi {lizerine yapilan
calismada 6nemli etmenler haline gelmistir. Bu bakis agisindan duruma yaklasilirsa
gelecekteki veya kentin gegirecegi degisimleri tahmin edebilecek bir model
gelistirimesi kentin degisimi sonucu ortaya c¢ikacak olan durumlarin etkinligini
arttiracak bir 6zellige sahip olacaktir. Yapilan bu ¢aligmayla beraber aslinda kent
kullanicilarinin zaman igerisinde olusturduklar1 zihinsel haritanin tasarim agisindan
veya kent i¢in nasil daha etklili olarak kullanilabilecegine yonelik bir sonu¢ ortaya
¢itkma ihtimali olusmaktadir. Bu tez kapsaminda oOne siiriilen beliren kent
davraniginin temsili iizerine biitiinlesik model ¢alismasi, var olan kent yasantisini ele
alarak gelecekte belirebilecek kent yasantist i¢in bir ara kesitte olusabilecek
durumlart1 ve bu durumlar karsisinda nasil bir yontem uygulanabilecegini
onermektedir. Bu nedenle modelin ara bir kesitte degerlendirilmesi, kesin sonuglar
izerinden yola ¢ikilmamasi, beliren kent davranisinin ele alinmasi agisindan ve ayni
zamanda kent kullanicilarinin kenti algilamasi agisindan 6nemli bir yere sahiptir.
Kisacas1 bu ¢alisma kent yasamina yonelik, kentsel kapsamda ele alinacak etmen
sistemlerin ~ kullanimina  yonelik bir 06n calisma, daha sonrast igin

degerlendirilebilecek tamamlayici bir siirecin ortaya ¢ikmasini ele almaktadir.
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Amag tamamen kesin sonuglar tiretmek degil, var olan veriler dahilinde tahmini
sonuclarin iiretilmesi ve bu sonuglarin mimarlik ve kent algis1 kapsaminda
degerlendirilerek veya evrimsel bir siirece girerek ileriye yonelik caligmalar ve

tahminler uretmektir.

6.2 Kullanic1 Hareketine Dayal Beliren Kent Davranisi

Kullanic1 hareketlerinin itici bir giig, kesfedici bir giic 6zelligi bulunmaktadir.
Insanlarin meydana getirdigi bu itici giic kentin her noktasinda hissedilse de, daha
cok merkezlerde daha iyi ve gergekci bir bir sekilde goriilmektedir. Ama artik kesin
her seyin merkezlerde oldugundan veya biitiin hareketin kent merkezlerindeki
hareket sonucu ortaya ¢ikmasi gibi genel bir kuraldan bahsetmek miimkiin degildir.
Yine de insanlarin kent merkelerindeki hareketlerini anlamak ister sosyal, ister
ekonomik, ister kiiltiire] anlamda olsun kent merkezlerinin nasil ¢alistigini anlama
bakimindan 6nemli bir faktor olmustur (Batty, 1998). Bu bakimdan disiiniiliirse kent
kullanicilarmin hareketlerini anlamak, farkli zamanlarda farkli merkezlerdeki
hareketleri incelemek, hangi karaktere sahip insanlarin hangi zaman dilimlerini
kullandigin1 6grenmek veya mekanlarin kullanicr tiplerini 6grenmek kent gelismesi
acisindan 6nemlidir. Kullanict hareketlerinin bu kadar 6n planda tutulmasi sadece
planlamacilar i¢in degil, birgok sektor igin (acil servis hizmeti veren birimler,
saticilik-bayilik ~ vb. islerler ugrasan birimler) O6nem tasimaktadir. Kent
kullanicilarinin hareketlerinin bu derecede 6nemli bir hal hale gelmesi, sonug olarak
bu hareketlerin 6nceden tahmin edilebilme ve ona gore hareket edebilme istegini 6n
plana c¢ikarmistir. Bu nedenle yapilan ¢esitli arastirmalarda kullanici hareketine
dayali modeller gelistirilip sistem anlasilmaya c¢alisilmaktadir. Daha 6nceki
boliimlerde bahsedilen kent elemanlarindan yola ¢ikarak, kent kullanicilarinin
hareketlerinin farkli iki bilesen sonucu ortaya ¢iktigi soylenebilir. Sokak vb. yol
aginin konfiglirasyonu ve degiskenligi ki bu da kent hareketleri sonucu olugsmaktadir
ve kent kullanicilariin hareketine yon veren etkileyiciler(bdlgeler, binalar, simgeler,
herhangi bir durum vb.). Bu nedenle bu iki etkenin etkilerini anlayabilmek igin

kullanic1 hareketlerini gézlemlemek ve kayit altina almak gerekmektedir.

Fiziksel anlamda yapilacak bu kayit altina alma siireci ile gecis noktalar1 (diigiim
noktalar1), belli bir ag iizerindeki akis diyagramlar1 ve genel hareket tizerinde belli

bir izlenim edinilse de, elde edilen bu deneyimler gelecek tahmini yapmada tamamen
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yeterli veriyi sunmamaktadir. Sonu¢ olarak bu hareketi olusturan baslangi¢ etkeni
tam olarak bilinememektedir. Bu kapsamda isin i¢ine etmen sistemler girerek daha
kararli ve daha iyi sonuglara ulasmak miimkiin olmaktadir. Etmenlerin sahip olacagi
davranissal karakterler ile sistem igerisinde farkli durumlar elde edilerek, gelecek
tahminlerinde daha iyi sonuglar elde edebilme imkani ortaya ¢ikmaktadir. Burada
unutulmamasi gereken nokta, etmen davranisinin etmenin i¢inde bulundugu ¢evre ile
dogrudan alakali olmasidir. Boylelikle ¢evre, hareketi meydana getiren etmenler olan
etkiliyicileri ve konfigiirasyonu isin i¢ine katarak veya tamamen etmen davranigini
etkileyerek farkli sonuglarin olusmasina yol acacaktir. Diger bir yandan yani kent
baglaminda belirme agisindan ele alinacak olursa, sistemin kesin veriler iiretebilecek
olmas1 belirme siirecinin gelismesi agisindan ¢ok verimli olmayacaktir. Ozellikle
kullanic1 hareketlerine bagli olarak gelistirilmeye calisilan belirme konusunda,
etmenlerin ¢ok spesifik olarak tanimlanmasi ¢ok da istenen bir sonu¢ degildir. Bu
kapsamda yapilacak bir model iki asamadan olusabilir. Birinci asama 6n model
asamasidir. Bu asamadaki siireci, etmenlerle beraber tanimlanacak kent ortaminin
hangi acilardan ele almacaginin belirlendigi ve buna uygun olarak etmenlerin
sistemde yer aldig1 bir siire¢ olarak tanimlamak miimkiindiir. Diger asama ise, etmen
tabanli modelin verilen davranis karsisinda meydana getirdigi hareketin benzetiminin

yapilarak kentsel mekan i¢inde degerlendirildigi asamadir.

Caligmanin bu asamasma kadar yapay zeka kavrami, yapay zeka kavraminin
incelenmesiyle ve gelismesiyle ortaya ¢ikmaya baslayan etmen sistemler incelendi.
Etmen sistemlerin belirme agisindan incelenmesi ve gelisen kent yasami igerisinde
nasil degerlendirilebilecegi iizerine bir ¢alisma yapildi. Gelistirilmeye calisilan bu
model yardimiyla etmen sistemlerden yararlanarak kent yasami igerisinde kullanici
hareketleriyle beraber kent parcaciklarinin nasil bir degisim gosterecegini
gozlemlemek amacglanmaktadir. Asil amaglanan durum kentin var oldugu durumun,
etmen sistemler ile ele alinarak kullanici hareketlerine bagl olarak meydana gelecek
degisimini Oon gorerek, gelecekteki kent olusumu icin tahminde bulunabilecek bir

kent modeli gelistirebilmektir.

6.3 Modelde Kullanilan Veriler ve Temsilleri
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Tez calismasina baslarken tasarimciya farkli bakis agilar1 kazandirabilecek siireclerin
tasarim siirecini olumlu yonde etkileyeceginden bahsedilmisti. Bu bakimdan tasarim
stirecinde kavramsal siireci etkileyebilecek veya gelistirebilecek elemanlarin

kullanilmas1 farkli bakis agilarinin kazanilmasi agisindan 6nemli bir noktadir.

Modelin kullanimina ve yontemine bakilacak olursa; en temel olarak sunlardan
bahsedilebilir. Kent kullanicilarinin hareketlerine bagli olarak elde edilen veriler
Java tabanli bir programlama dili olan Processing ortaminda degerlendirilerek
kullanic1 hareketlerine bagli bir etmen sistem olusturulmasidir. Bu kapsamda
oncelikli yapilmasi gereken kent icindeki kullanicilarin gézlemlenip verilerin bir
dokiim halinde elde bulunmasidir. Kentin tamami ¢ok biliylik bir olgege sahip
oldugundan ve ayrica model gelisme asamasinda oldugu i¢in biitiin kent ortami
yerine sec¢ilen kent parcaciklarinda model gelistirilmistir. Modelin kiiglik dlgekte
gelistirilmesi sonuglarin hem daha rahat analiz edilmesi, hem de parametreleri

incelemek agisindan kolaylik saglamaktadir.

Tez kapsaminda kullanilacak veriler 2009-2010 bahar yariyilinda verilmis olan
I.T.U. FBE Mimari Tasarimda Bilisim Programi derslerinden biri olan Digital
Architectural Design Studio (DADS) 6grencilerinin yapmis olduklari anket sonuglari
tizerinden ve giindelik kent kullanicilarinin hareketlerinin belirli bir rota tizerinden
incelenmesiyle elde edilmistir (Sokmenoglu, A., Akgiil, C.B., 2010). Stiidyo
kapsaminda veri madenciligi kullanilarak belli gruplar dahilinde ¢alisma yapilmistir.
Calismalardan birinde kent kullanicilarina belirli bir rota verilerek bu rota tizerindeki
hareketleri incelenmistitr. Beyoglu rotalar1 adi verilen bu anket c¢alismasinda
kullanicilarin baslangi¢ ve bitis noktalari arasinda ugradigi yerler belirlenmistir.
Daha sonra bu bolgeler ugranilip ugranilmamasina gore derecelendirilerek belirli bir
veri elde edilmistir. Cizelge 6.1'de bu anket ¢alismasina ait grafigin bir kismi
gosterilmektedir. Anketin burada sadece bir kismi gosterilmektedir. Geri kalan veri
ekler kisminda gosterilecektir. Anket ¢alismalarinin amaci farkli kullanici profillerini
degerlendirilerebilmek ve bdylelikle farkli veriler elde etmeye ¢alisilmaktir. Boylece
gelistirilen model i¢in daha tutarli bir veri elde edilmis olucaktir. Boyle bir anket
caligmasi kentin var oldugu durumunun &grenilmesi ve etmen sistemler ile ele
aliarak kullanici hareketlerine bagli olarak meydana gelecek degisimini 6n gérmesi

agisindan onemlidir.
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Cizelge 6.1: Mekan Verilerinin Grafigi

Attribute Kod Mekan Ismi ugrandi ugranmadi
Att.4.1 Gl Taskisla 1 0
Att.4.2 G2 Ceylan Int. 1 0
Att.4.3 G3 Anit Biife 1 0
Att.4.153 s5 Beyoglu 1 0
Att.4.154 s6 Atlas 1 0

Anketteki ozellik (attribute) kismi rota iizerindeki kullanilacak olan alanlar1 temsil
etmektedir. Toplam 154 tane 6zellik bulunmaktadir. Bu 6zellikler iki farkli sekilde
birbirinden ayrilmistir. Anket calismasi birinci olarak hafta i¢i kullanicilarin
aktivetilerine gore degerlendirilmis daha sonra hafta sonu kullanicilarinin aktivetileri
ve sonuclar1 tabloya eklenmistir. Hafta i¢i ve hafta sonu kullanimlar1 bu ankette
gosterilen 154 adet oOzelligi olusturmaktadir. Toplamda 77 adet alan anket
calismasma eklenmistir. Ozelliklerin tamamma ekler kisminda yer verilmistir.
Burada her bir mekana belli kodlar verilmistir. Kodlarin biiyiik ve kiigiik harflerle
ifade edilmesi hafta i¢i ve hafta sonu verilerinin karismamasi igindir. Hafta ici
verileri i¢in biiyiik harfli kodlar kullanilirken, hafta sonu verileri i¢in kiiclik harfli
kodlar kullanilmistir. Kodlarin ne anlama geldigi ilerleyen sayfalarda agiklanacaktir.
Ankette kullanilan 1 ve O degerleri ise kullanicilarin mekanlara ugrayip
ugramamalarina gore degisen veriyi sayisal olarak tutabilmek icin kullanilmaktadir.
Daha sonra elde edilen bu sayisal veri islenerek processing ortaminda

degerlendirilecek veriler ortaya cikarilacaktir.

Bu grafikten elde edilebilecek veya ¢ikarilabilecek sonuglar sunlardir:
» Kent dinamikleri kapsaminda degerlendirildiginde bu alanlar diigiim noktalarini
olusturmaktadir.

* Bazi noktalar diigiim noktas1 halinden ¢ikip simge haline gelmektedir.

73



» Ugranilan veya ugranilmayan bu alanlar birlestirildiginde kendi i¢inde farkli bir

ag olusturmaktadir.

Diger yandan anket kapsaminda farkli kullanici profilleri degerlendirilerek farkli

veriler elde edilmeye calisilmistir. Bu kapsamda kullanicilara ait 10 farkli soru

gelistirilerek farkli kullanim modelleri gelistirilmistir.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Bir 6grencinin hafta i¢i ugradigi iki mekan bilindiginde,tercih edecegi ticiincii
mekan tahmin edilebilir mi?

Bir 6grencinin hafta sonu ugradigi iki mekan bilindiginde,tercih edecegi diger
mekanlar tahmin edilebilir mi?

Bir 6grencinin yas1 ve okudugu boliim bilindiginde Taksim’de hafta i¢i ve
hafta sonu kullanmay1 tercih edecegi mekan tiirleri(sinema/cafe/bar vb..)
tahmin edilebilir mi?

Bir 6grencinin en ¢ok vakit gecirdigi il ve okudugu/bitirdigi boliim
bilindiginde Taksim’de hafta i¢i ve hafta sonu tercih ettigi mekanlar tahmin
edilebilir mi?

Bir 6grencinin hangi semtte yasadig1 ve Taksim i¢in verdigi giivenlik puani
bilinirse hafta i¢i/hafta sonu hangi mekanlar tercih ettigi bilinebilir mi?

Bir 6grencinin Taksim i¢in verdigi giivenlik,kalabalik ve gorsel ¢ekicilik
puanlar bilinirse hafta i¢i/hafta sonu hangi mekanlar tercih ettigi bilinebilir
mi?

Bir 6grencinin Istanbul iginde nerede dinlemeyi tercih ettigi bilgisi ve Taksim
ile iligkilendirdigi miizik bilgisi bilindiginde Taksim’de hangi tiir mekanlar1
kullandig1 bilinebilir mi?

Bir 6grencinin Taksim’deki bulugma noktasi se¢cimi ve Taksim’de yeme
siklig1 i¢in verdigi puan bilinirse hangi mekanlar1 kullandig: bilinebilir mi?
Bir 6grencinin hangi boliimde okudugu ve miizik secenekleri ile en ¢ok disar1

¢ikma aktiviteleri biliniyorsa hangi mekanlari tercih ettigi bilinebilri mi?

10) Bir 6grencinin okula giris tarihi ve kiminle yasadig1 biliniyorsa tercih ettigi

mekanlar tahmin edilebilir mi?

Cizelge 6.2 de anket ¢alismasina katilan kullanicilarin ankette verdikleri sonuglar

gosterilmektedir. Anketin burada sadece bir kism1 gosterilmektedir. Geri kalan veri

ekler kisminda gosterilecektir.
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Cizelge 6.2: Kullanicilarin Girdileri

ID Att4.1 Att42 Att43 Att44  Att4s Att.4.152  Att.4.153 Att.4.154
ID1 1 1 1 0 0 0 0 0
ID 2 1 1 1 0 0 0 0 0
ID3 1 1 0 1 0 0 0 0
ID 4 1 1 1 0 0 0 0 0
ID5 1 1 1 0 0 0 0 0
ID 6 1 1 1 1 1 0 0 0
ID7 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 oncede bahsedildigi gibi ID'ler kullanicilar1 temsil etmektedir.
Ozellikler (att.) ise kullanicilarin giindelik yasamda karsilarina ¢ikan mekanlari
temsil etmektedir. Kullanicilarin mekanlart kullanip kullanmamalarina gore 1 ve 0
degerleri girilerek sayisal veri elde edilmeye calisilmistir. Boylelikle kag kisinin
hangi mekan1 ne kadar kullandigiyla ilgili bir 6n veri elde edilmis olmaktadir. Bu

sayisal veri ayrica daha sonra kullanilabilecek grafiklerin temelini olugturmaktadir.

Daha sonra elde edilen anket sonuclart Rapid Miner adli programda degerlendirilerek
ilk gorsel veri olusturulmustur. Bu ¢alisma sonucunda elde edilen veriler

dogrultusunda kullanici hareketlerine dayali modelin ¢ekim noktalar1 belirlenmistir.
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Ama dikkat edilmesi gereken nokta, her bir profilin farkli sonuglar iiretmesidir. Bu
da kent yasaminin algilanmasi ve sonuglarin degerlendirilmesi agisindan dnemli bir
olanak saglamaktadir. Yapilan anket disinda saatlik veriler de tutularak daha detayl
ve kapsamli bir igerige ulasilmaya calisilmis ve tahminlerin daha tutarli olmasi

saglanmustir.
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Sekil 6.1: Kullanicilarin Girdilerine Gére Mekanlarin Kullanimi - Hafta i¢i

Sekil 6.1 de hafta ici kullanicilarinin meydana getirmis oldugu bir grafik s6z konusu
olmaktadir. Sekil 6.2 de ise hafta sonu kullanicilarinin olusturmus oldugu grafik goze
carpmaktadir. Bu grafiklerden agiga cikan sey kullanicilarin belirli mekanlarda daha
cok zaman ge¢irdigi veya daha ¢ok ugrayip o mekanlar hakkinda daha fazla bilgi
sahibi oldugudur. Bu grafiklerden yola ¢ikarak yogunlugun arttig1 bolgeler referans
noktalar olarak degerlendirilebilir. Bu alanlar ayni zamanda sahip olduklar
fonksiyonlara gore farkli davranigta bulunabilecek bir yapiya sahip olabilirler.
Bazilar1 diigiim noktas1 gorevi goriirken digeri simge haline gelebilmektedir. Sekil
6.3 de ise iki grafigin bir araya getirilmis hali gosterilmektedir. Hafta i¢i ve hafta
sonu kullanimin bir araya geldigi bir grafiktir. Burada dikkat edilmesi gereken hafta
ici ile hafta sonu kullanilan bazi mekanlar arasindaki uyumdur. Boyle bir grafik
calismasinin modelin 6n gelisim siirecinde ortaya ¢ikmasi Kkentin var oldugu
durumunun 6grenilmesi ve etmen sistemler ile ele alinarak kullanici hareketlerine

bagli olarak meydana gelecek degisimini 6n gérmesi a¢isindan 6nemlidir.
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Sekil 6.2: Kullanicilarin Girdilerine Gére Mekanlarin Kullanimi - Hafta Sonu
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Sekil 6.3: Kullanicilarin Girdilerine Goére Mekanlarin Kullanimi - Toplam Kullanim

Gosterilen grafiklerden yola ¢ikarak bu mekanlarin kullanicilarin zihinsel haritasinda
birer simge gorevi goriiyor olmasi veya diigiim noktasi gibi davraniyor olmasi
muhtemeldir. Sekil 6.4 da ise tek bir kiginin kullanimina ait veri gosterilmistir. Bu
grafik kigisel kullanim ile hangi mekanlarin kullanilip kullaniimadigi bilgisine
ulagilmaktadir. Bu daha sonrasi i¢in bireysel anlamda ya da farkli profillerdeki

incelemeler i¢in 6nem teskil etmektedir.
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Sekil 6.4: Kullanicilarin Girdilerine Gore Mekanlarin Kullanimi - Kisisel Kullanim

Mekanlar belirlenirken giinliik Beyoglu rotasi iizerinde olan alanlar, herkesin
kullandig1 veya bildigi ve aym1 zamanda herkes tarafindan ¢ok sik kullanilmayan
yerler tercih edilmistir. Bu kapsamda bes farkli mekan tipinden bahsetmek miimkiin
olmaktadir. Bu mekanlar1 gecis mekanlari, yemek mekanlari, kafe mekanlari, bar
mekanlart ve sinema mekanlari olarak ayirmak mimkiindiir. Mekanlarin
kodlanmasinda bu siralama kullanmilmistir. Gegis mekanlar1 G,g kodlariyla, yemek
mekanlar1 Y,y kodlartyla, kafe mekanlar1 C,c kodlartyla, bar mekanlar1 B,b
kodlariyla ve son olarak sinema mekanlar1 S,s kodlariyla ifade edilmistir. Mekanlarin
bu sekilde farklilastirilmasinda veya kullanima gore secilmesindeki temel etken
farkli profiller ortaya cikarabilmek ve sonuglarin degisiklik gosterip gdstermedigini
ortaya c¢ikarmaktir. Bu sekilde bir anket calismasi yapilarak farkli sonuclar elde

etmek ve farkli merkez noktalarina ulasmak miimkiin olmaktadir.

6.4 Beliren Kent Davramsi icin Bir Model

Beliren kent davranisi i¢in yapilan model i¢in Oncelikli olarak, yapilan analiz
calismalarindan elde edilen sonucglarin bir 6n degerlendirme siirecinden gegerek
degerlendirilmesidir. Daha sonra elde edilen verilerin Java tabali bir dil olan

Processing ortaminda modellenmesi siireci ele alinmistir.
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Sekil 6.6: Mekanlarin Rota Uzerinde Belirlenmesi - Yemek Mekanlari
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Sekil 6.8: Mekanlarin Rota Uzerinde Belirlenmesi - Kafe Mekanlar1
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Sekil 6.10: Mekanlarin Rota Uzerinde Belirlenmesi - Tiim mekanlar

Processing ortaminda bu veriler degerlendirilirken alanlar ve ¢ekim kuvvetleri

belirlenmektedir. Cekim kuvvetleri belirlenmesindeki temel nokta kullanici
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hareketlerini etkileyebilecek ve sistem igindeki etmenlerin hareket etmeleri igin bir
c¢ikis noktasi olusturmaktir. Yapilan calismadaki sonucglara gére bu ¢ekim alanlar
mekanlarin ~ kullanici  hareketleri  dogrultusunda ele  alinmasina  gore
derecelendirilmektdir. Model kiiciik 6l¢ekte bir alan i¢in uygulandig: icin biitiin kent

yasantisi i¢cinde incelendigi zaman bu ¢ekim noktalar1 farklilik gosterebilmektedir.

6.4.1 Modelde Kullanilan Etmenler

Modelde kullanilan etmenler ele alinacak olursa, hedef tabanli etmenlerden
bahsetmek miimkiin olmaktadir. Kent ortamindaki belirmelerin incelenmesinde daha
onceden bahsedildigi gibi 6grenen etmenler daha iyi bir performans gdosterse de,
modelin bir 6n ¢alisma niteligi tasimas1 ve daha sonrasi i¢in farkli veriler iiretmesi
g6z Oniine alinarak hedef tabanli etmen sistemler kullanilmigtir. Hedef tabanli etmen
sistemler ortamin farkinda olup, mevcut duruma gore hareket edebilme yetenegine
sahiptir. Model kapsaminda da ¢ekim noktalarmin belirlenmesi ve bu noktalar gore
hareketin olusmasi ve ¢evresindeki diger etmenlerden etkilenmesi ve bu etkilesim
sonucu etmenin bir iz olusturmasi elde edilecek sonucu olusturmaktadir. Sekil 6.11

de gelistirilen etmen diyagraminin agsamalar1 goriilmektedir.

Cevrenin [zlerin
Olusturulmasi Olusmasi
A
A 4
Etmenlerin Sistemin
Cevreye Giincellenmesi
Yerlestirilmesi
A
v
Etmenlerin Izlerin
Hareket | olusmasi
Etmesi

Sekil 6.11: Modelde gelistirilen etmen diyagrami
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Oncelikle elde edilen verilere gére etmen gevresi olusturulmaktadir. Etmen
cevresiyle anlatilmak istenen ¢ekim noktalarinin kuvvetlerine gore yerlestirilmesi ve
boylelikle cevredeki etkileyici mekanizmanin olusturulmasidir. Anket sonuglari
dogrultusunda ortaya c¢ikan sonuglarin degerlendirilme asamasi c¢evrenin
olusturulmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bir sonraki asamada etmenler ¢evreye

yerlestirilerek ¢cekim noktalar1 ve birbirlerinden etkilenerek hareket etmektedirler.

Boylece belirme kapsaminda ele alinabilecek izler olusmaktadir. Daha sonra farkli
senaryolar i¢gin farkli gevreler olusturularak sistem giincellenmektedir. Sekil 6.12 de

ise, modelin genel isleyis semasindan bahsedilmektedir.

Verinin
Okunmasi <

A 4

Processing Ortaminda
Alanlarin ve Rotanin
Yerlestirilmesi

'

Etmen
Sistemler

VL

Cevrenin
Degerlendirilmesi

¢

Cevreye Gore
Hareket

'

Cekim
Noktalarina
Ulagma

v

Etmenlerin
Birbirini
Etkilemesi

A 4

A

\ 4

Izin Olusmasi

Sekil 6.12: Modelin genel isleyis semasi
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Anketler ve yapilan gozlemler sonucu elde edilen verilerin okunmasi ve Processing
ortaminda degerlendirilerek c¢ekim noktalarunin olusturulmasi. Daha sonraki
asamada etmen sistemler kullanilarak sistem tamamlanmaktadir. Herhangi bir
asamada istenmeyen sonuglara ulasilirsa o zaman sistem kendini tekrar ele alarak

farkli sonuclara ulagsmaktadir.

Modelde kullanicinin programa istedigi anda miidahele edebilmesi 6nemli bir
noktadir. Verilerdeki degisikligin sisteme yansiyabilmesi ve siirekli bir devinim
olabilmesi i¢in sistemin kullaniciya belirli 6l¢iide esneklik saglamasi gerekmektedir.
Bu kapsamda kullanicinin sistemde miidahele edebilecegi degiskenler sunlardir:

* Mekanlarin azalmasi veya Cogalmasi : Veriler sonucu elde edilen g¢ekim
noktalarimin duruma gore sisteme eklenmesi veya sistemden c¢ikarilmasi,
boylelikle farkli ¢ekim noktalariyla farkli sonuglarin elde edilmesi.

* Etmen hizi: Etmen hiz1 degistirilebilecek bir diger parametredir. Farkli etmen
hizlarinda farkli sonuglara ulasmak miimkiin olabilmektedir.

* Etmen sayisi: Etmen sayisit sistemde izleri olusturacak elemanlarin sayisi
oldugundan farkli sayilarda etmenlerin kullanilmasi ortaya c¢ikacak olan

sonuclarin farklilasmasini saglayacaktir.

6.4.2 Modelin Asamalari

Modelin hangi asamalarda ve nasil ¢alistigi asagida agiklanmaktadir:

Processing ortaminda yapilan model ¢aligtirildiginda kullanicinin karsisina iki farkli
secenek ¢ikmaktadir. Birincisi kullaniciya model hakkimda kisa bir bilgi veren
ekrandir. Sekil 6.13'de bu ekran gosterilmektedir. Bu ekrana tiklandigi zaman
kullanic1 modelin nasil kullanilicag: ile ilgili bagka bir dosyaya erisebilmektedir.
Diger ekran ise programin ¢aligmasini saglayan komutun saglandigi ekrandir. Sekil
6.14'de uygulamanin ekran goriintiisiine yer verilmektedir. Bu ekrana tiklandiginda
kullanict  artik  parametrelerle  degisiklik  yapabilece§i model ortamina
aktarilmaktadir. Modelin agsamalar1 giris ekrani, kullanicinin yaptigi se¢im, parametre
ve etmen Ozelliklerinin belirlendigi ekranin olusmasi, gerekli parametrelerin
girilmesi, parametreler girildikten sonra modelin ¢alisma siireci olarak 6zetlenebilir.

Ileriki sayfalarda bu siire¢ daha detayli olarak anlatilacaktir.
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Etmen TabanhModel
Uygulamasi

Etmen Tabanh Model Uygulamasi Haklanda Bilgi

Etmen TabanhModel Uygulamasi
var olan kent yasantisini ele alaral- gelecekte belirebilecek kent yasantisiicin bir ara kesitte
slusabilecel: durumlari ve bu durumlar karsisinda nasil bir yéntem uygulanabilecegini Snermeltedir
Uygulamaya baglamalzigin kullanicinin
program ana sayfasindaki parametreleri nceden belirlemesi gerekmel:tedir.

Bu kapsamda dnceliki olaral:
etmen sayisi ve hiz parametreleri girilmelidir.
uygulamadaliizlerin gézikmesiicinizler parametresikullaniimal
veistenilen younlulta ayarlanmaldir.

Etmenlerin cevresel etkilerini gdrmekicin cevresel etki
tusuna basimalidir.Baylelille etmenlerin cevreleriyle
olanligkileri gérulebileceltir.
Etmenlerin sahip olduu butiin harelket izlenmelisteniyorsa butinizler
tusuna basilmaldir. Strec aynizamanda kayit altina alindigiicin R
istenildii zaman timeline tusuna basilarak: kaydedilen streg telrar gézden
gecirilebilir

o

eldericin
ola Yonlendiriniz

Sekil 6.13: Model Ekran Goriintiisii - Bilgi Ekrani

Etmen TabanlModel
Uygulamasi

Etmen TabanhModel
Uygulamasina Baglamal:icin Tilklayimz

. Caogle

Snle ddiviniz

Sekil 6.14: Model Ekran Goriintiisii - Baslatma Ekrant

Program calistirildiktan sonra kullanicinin karsisina parameterelerin bulundugu bir
arayiiz ¢ikmaktadir. Ilk acilista modelde herhangi bir hareket olmamaktadir. Sekil
6.15'de modelin uygulama ekranin goriintiisii yer almaktadir. Modelin ¢aligmaya
baslamasi i¢in kullanicinin etmenleri sisteme dahil etmesi ve etmenlere ait

parametreleri girmesi gerekmektedir. Bu da etmen sayisi parametresinin
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degistirilmesiyle olmaktadir. Bu parametereden 1 ile 100 arasinda istenilen sayida

etmen sisteme dahil edilerek model ¢alistirilmaktadir.

Sekil 6.15: Model Ekran Goriintiisii - Uygulama Ekrani

etmen sayisinin belirlenmesi

™

i
-
y

etmenlerin yogunlugunun belirlenmesi

&
v

etmenlerin hiz degiskenin belirlenmesi

etmenlerin sahip olduklari min hiz degiskeni

]
&
¥

etmenlerin sahip olduklari max hiz degiskeni

|

EEE
s |8
E!n

N

etmenlerin arkalarinda biraktiklari izlerin belirlenmesi

etmenlerin biraktg izlerin degiskeni

)
-z

& etmenlerin biraktigi izlerin zamanla kaybolmamasi
tamamen ekran Gzerinde yer almasi

etmenlerin hareket ederken
gevreleriyle olan iligkilerini
gosteren degisken

Sekil 6.16: Model Ekran Goriintiisii - Parametre Ekrani
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Sekil 6.17: Model Ekran Goriintiisii - Etmen Sayisinin Belirlenmesi

Sekil 6.18 : Model Ekran Goriintiisii - Parametrelerin Ayarlanmasi ve Etmenlerin
Hareketi

Etmen sayisi parametresi ayarlandiktan sonra sekil 6.18'de oldugu gibi etmenler

hareket etmeye baslamaktadir. Etmen sayis1 disinda kullanici etmenlerin hizim1 da

kontrol edebilmektedirler. Minimum ve maksimum hizlar girilerek farkli hizlardaki
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etmenler sisteme dahil edilebilmektedir. Etmenler sahip olduklar1 belirli kurallar
cergevesinde hareket etmektedirler. Birbirleriyle olan iligkileri etmenlerin hareketini
etkileyen faktorlerden biri olmaktadir. Bu oran 0 ile 1 arasinda degismektedir. Oran
ne kadar 0 sayisal degerine yaklastirilirsa etmenlerin birbirnden bagimsiz hareket
etme durumu da o oranda artmaktadir. Bu kural farkli senaryolarin incelenmesinde
kullaniciya esneklik saglamaktadir. Etmenler hareket etmeye bagsladiktan sonra
belirme olgusunun incelenebilmesi etmenlerin arkalarinda biraktiklar1 izleri
incelemek gerekmektedir. Bu yilizden izlerin olusturulmasi i¢in kullanicinin
parametre ekranindan izler ve iz yogunlugu parametrelerini degistirmesi
gerekmektedir. Sekil 6.19'da bu parametrelerin oynanmasi sonucu izlerin olusmasi
gozlemlenmektedir. Belirme olgusunda bu izler mekansallagsmay1 temsil ettiginden
dolay1 6nemli bir yer kaplamaktadir. Etmenlerin arkalarinda biraktiklari izler disinda
cevreyl nasil etkiledikleri de oOnemli bir etkendir. Bu kapsamda bir veriye
ulagabilmek icin kullanicinin parametre ekranindan g¢evresel etki tusuna basmasi
gerekmektedir. Bu tusa basildiginda sekil 6.21'de goriildigii gibi etmenler belirli bir
cevresel etkiye sahip olarak hareketlerine devam etmektedir. Bu ¢evresel etki

belirmelerin incelenmesinde 6nemli bir veri olarak degerlendirilebilir.

Sekil 6.19: Model Ekran Gériintiisii - Etmenlerin izleri Olusturmasi
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Sekil 6.20: Model Ekran Gériintiisii - Etmenlerin izleri Olusturmasi

Programin ¢alisma prensibi soyle anlatilabilir:

* Biitiin etkilesim disinda olan, elde edilen datalar dahilinde belirlenmis bir ¢evre
bulunmaktadir. Etkilesim bu ¢evre sinirlari igerisindedir.

« Sistemdeki etmenler kendi kendilerine hareketlerinin yani sira ¢evre igerisinde
belirli hedeflere varmaya c¢alisirlar. Varmaya calistiklar1 noktaya ulasmak, bu
stire¢ icerisinde aktiviteler meydana getirmek; bu da arkalarinda biraktiklari
izlerden olugmaktadir; birbirleriyle baglanti kurmak ve bu baglantilar
dogrultusunda hareket etmek etmenlerin sistemini tanimlar.

» Sistemdeki ¢ekim noktalar1 kendi igierisnde gelisen mekanlar1 temsil
etmektedirler. Farkli alanlarin farkli ¢ekim kuvvetleri vardir. Boylelikle alanlarin
kullanim sikligima goére etmenler tarafindan tercih edilmesi de degisiklik
gostermektedir. Diger bir deyisle ¢evreler etmenleri etkilerken ayni zamanda
etmenlerde ¢evreyi etkilemektedirler.

* Etmenlerin biraktig1 izler degerlendirme kapsaminda ele alinacak en onemli
veriyi olusturmaktadir. Kentin dinamik bir yapist oldugu gibi etmenlerin
biraktig1 izlerde dinamik bir 6zellik gdstermektedir. Etmenlerin biraktig1 bu izler

kent kullanicilarinin hareketlerinin belirme kapsaminda ele alinmasinda cok
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onemli bir yere sahiptir. Olusan bu izler sayesinde mekanlar arasi kullanim
hakkinda 6n bir bilgi, bir profil ¢ikartilabilmektedir.
Gelistirilen bu modelin yaninda ¢ekim noktalarina gore hareketi daha iyi
anlatabilmek i¢in farkli bir arayiize sahip bir model daha gelistirilmistir. Bu modelde

ekranda tiklanan noktalara gore hareket eden etmenler sistemi meydana

getirmektedir.

)

L

Sekil 6.22: Model Ekran Goriintiisii - Cekim noktalarina gore hareket
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Sonu¢ olarak bu alanlar tasarimciya modelin ¢alismasi i¢in uygun ortamin
saglanmasi acisindan onemli bir yere sahiptir. Bu alanlarin kent yasantisi igerisinde
degisiklik gostermesi kentin siirekli evrimsel bir siiregten gectigini gostermekle
beraber, kesinlesmis veya sonuclanmis bir mekan olusumundan veya kent
olusumundan s6z etmek miimkiin olmamaktadir. Bu alanlar (¢cekim noktalar1) sistem
icindeki hareketsiz noktalar1 olusturmaktadir. Sistemdeki hareketli elemanlar ise
belirmeyi saglayacak olan etmenlerdir. Etmenler siirekli bir hareket halinde
bulunarak kullanict hareketlerinden elde edilen veriyi temsil etmektedirler. Cekim
noktalarina gore hareket ederek etmenler aslinda bir harita olusturmakta ve
arkalarinda biraktiklar1 izlerle diger etmenleri etkileyerek sistemin ve mekanlarin
sekillenmesini saglamaktadirlar. Her bir etmen cevresine belirli bir miktarda 151k
yaymakta olup sistemin sahip oldugu karanlik bolgelerden kaginmaktadirlar ve
gittikleri yon dogrultusunda arkalarinda belirli izler birakmaktadirlar. Diger etmenler
de onlarin biraktig1 bu izlerden etkilenerek sistemi gelistirmeye devam etmektedirler.
Cekim noktalarmin  biiylikliigli ve etmenleri etkilemesi yapilan ¢aligmalar
dogrultusunda ortaya g¢ikan veri sonucu sisteme girilerek etmenlerin etkilesimine
sahip olmaktadir. Bu sekilde ¢alisilan rota iizerinde nasil bir iz birakildig1 ve bu izin
nasil beliren bir sistem olarak degerlendirilebilecegine iligkin 6n bir bilgi edinilmis

olmaktadir.

Sekil 6.23: Kent ortaminda belirmenin modele gore incelenmesi
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Ortaya cikacak olan sonucun kesin bir iirlin olarak veya somut bir veriymis gibi
degerlendirilmemesi gereklidir. Elde edilen tahmini yaklasimlarin daha sonraki
denemeler i¢in baslangic teskil etmesi dnemlidir. Sonug olarak kent i¢indeki veri
siirekli olarak degiskenlik gostereceginden modelin {iretecegi sonu¢ da farkli
durumlar ortaya koyacaktir. Bu da beliren sistemlerin degerlendirilmesi ve
anlasilabilmesi icin 6nemli bir noktadir. Ayrica sonuglarin farkli olmast evrimsel

stirec igerisinde degerlendirilmesi agisindanda 6nemli bir yere sahiptir.

Modelin kullanim alanlarina gelince, kent parcaciklari bu alanin 6nemli bir
boliimiinii olusturmaktadir. Ama kent pargaciklart disinda daha 6nceden bahsedildigi
gibi birtakim hizmet veren birimler i¢in (acil servis vb.) veya kullanicilarin 6n plana
¢iktig1 mekanlarin degerlendirilmesinde model yardimci bir arag olarak kullanilabilir.
Ozellikle Space Syntax calismalarinin  yaninda yardimeir bir ara¢ olarak

degerlendirilebilir.
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7. SONUC ve DEGERLENDIRME

Giliniimiizde bilgisayar teknolojilerinin gelismesi birgok alanda avantaji da
beraberinde getirmistir. Tasarimciya ya da herhangi bir kullaniciya farkli bakis
acilar1 kazandirmasi, yapilacak islerin daha hizli ve daha etkili yapilmas: agisindan
bilgisayar teknolojileri ¢ok 6nemli bir ara¢ ve ortam haline gelmistir. Ozellikle yapay
zeka uygulamalarinin ¢ok hizli bir sekilde gelisim gostermesi daha dnce sahip oldugu
kompleks yapilardan dolay1 denenemeyen yontemlerin kullanimina izin vermis ve bu
da bir¢ok yeni olusumun, kavramin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Diger yandan yine
bilgisayar teknolojileri farkli konseptlerin tasarim igine girmesine olanak saglamistir.
Bu kapsamda belirme siire¢ icerisinde ¢ok farkli disiplinlerle beraber ortaya konan
bir kavram olmustur. Ozellikle kentin gelisim siireci ele alindiginda belirme kavrami
cok farkli bir boyut kazanmaktadir. Tez kapsaminda yapilan aragtirmayla beraber bu
bakis agisina, belirmenin kentsel gelisim siirecinde nasil kullanilabilecegine, ele

aliabilecegine dair bir ¢aligma yapilmistir.

Etmen tabanli sistemler Ozellikle gelisen teknolojilerle baraber mimari tasarim
alaninda problem ¢6zme araci olarak olduk¢a sik kullanilmaya baglamistir.
Unutulmamas1 gereken nokta kullanici hareketlerinin bir tasarim asamasinda ve
siirecinde sahip oldugu kritik 6nemdir. Kullanici hareketlerinin goz ardi edilmesi
tasarim asamasinda istenmeyen sonuglarin dogmasina sebep olacaktir. Bu aragtirma
kapsaminda da kent igindeki kullanici hareketleri degerlendirilerek kent
parcaciklarinin nasil ortaya c¢iktigina dair 6n bir ¢alisma yapilmistir. Processing
ortaminda gelistirilen model yardimiyla kullanici hareketleri ele alinarak kent
parcaciklarinin olugmasimin veya degisiklik gostermesinin Onceden tahmin edilip
edilemeyecegi arastirilmaktadir. Boylelikle kent ortaminda mekanlarin belirme
kavrami acgisindan degerlendirilmesi, belirme kavrami dogrultusunda kullanici
hareketlerini analiz etmek ve bir Oneri sunmak, kentsel mekan olusumuna katki
saglayabilecek bir model gelistirmek hedeflenerek bir 6n calisma yapilmistir.
Gelistirilen model kesin sonuglar iiretmekten daha ¢ok kullaniciya tahmini veriler

verip, bu verilerin degerlendirilerek sonuca ulagilmasini amaglamaktadir. Diger
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yandan model hala gelisim asamasinda olup, ¢ok sayida farkli 6zellige sahip etmenle
calisabilir hale getirilmesi amaclanmaktadir. Boylelikle biiyiik kent 6l¢eginde daha
iyi veriler elde etme imkani1 ortaya ¢ikacaktir.
Modelin faydalar1 ve sonuglar1 su sekilde siralanabilir:
* Etmenlerin biraktif1 izler degerlendirme kapsaminda ele alinacak en onemli
veriyi olusturmaktadir
» Kentin dinamik bir yapist oldugu gibi etmenlerin biraktig1 izlerde dinamik bir
ozellik gostermektedir. Etmenlerin biraktigi bu izler belirme kapsaminda ele
kent kullanicilarimin hareketlerinin belirme kapsaminda ele alinmasinda ¢ok
onemli bir yere sahiptir
o Izler sayesinde mekanlar arasi kullamm hakkinda 6n bir bilgi, bir profil
cikartilabilmektedir
» Alanlarin kent yasantisi igerisinde degisiklik gostermesi kentin siirekli evrimsel
bir siirecten gectigini géstermekle beraber, kesinlesmis veya sonuglanmis bir
mekan olusumundan veya kent olusumundan s6z etmek miimkiin olmamaktadir
» Cekim noktalarina gore hareket ederek etmenler aslinda bir harita olugturmakta
ve arkalarinda biraktiklar1 izlerle diger etmenleri etkileyerek sistemin ve
mekanlarin sekillenmesini saglamaktadirlar
* Ortaya cikacak olan sonucun kesin bir {iriin olarak veya somut bir veriymis gibi
degerlendirilmemesi gereklidir. Elde edilen tahmini yaklasimlarin daha sonraki
denemeler i¢in baslangi¢ teskil etmesi onemlidir
* Her bir profil farkli sonuglar iiretmektedir. Bu da kent yasaminin algilanmasi ve
sonuglarin degerlendirilmesi agisindan 6nemli bir olanak saglamaktadir
Calisma kapsaminda gelistirilen model ile daha 6nceden de bahsedildigi gibi kesin ve
somut bir sonuca ulasmak amaglanmamaktadir. Kesin sonuglara ulagsmak belirme ve
gelisim siireci cergevesinde ¢ok da istenen bir durum degildir. Onemli olan kent
kullanicilarin kent i¢cinde biraktiklart izlerin degerlendirilebilecegi bir 6n calisma
olmasidir. Daha sonraki asamalarda gelecek senaryolara gore sistem biiyiitiilerek
kent organizasyonlar1 ve somut sonuglar tiretebilecek bir model tiretmek hedef olarak
gosterilebilir. Kisacas1 ana kapsam kullanict hareketleri dogrultusunda elde edilen
verinin incelenip tahmini bir 6n fikre sahip olmak ve bu fikirden yola ¢ikarak

sonuglar, hipotezler olusturabilmektir.

94



KAYNAKLAR

Bar-Yam, Y., 2004. A Mathematical Theory of Strong Emergence Using Multiscale
Variety, Wiley Periodicals, Inc., Complexity, Vol. 9 No. 6, New
England Complex Systems Institute, Cambridge.

Bar-Yam, Y., 1997. Dynamics of Complex Systems, International Conference on
Complex Systems, Nashua, , NH, Sept. 21-26.

Batty, M. , 2007. Cities and complexity: Understanding cities with cellular
automata, agent-based models, and fractals, Journal of Regional
Science, Vol. 47, No. 3, pp. 624-627.

Batty, M., 1998. Town Centres: Defining Boundaries for Statistical Monitoring,
Feasibility Study, (HMSO: London).

Bedau, M., 1997. Downward Causation and the Autonomy of Weak emergence,
Department of Philosophy Reed College, Portland, USA.

Binet, H., Bunschotten, R., Hoshino, T., 2001. CHORA, Urban Flotsam, 010
Publishers, Rotterdam, pp. 19-21.

Bin, J., Ferjan, O, 2000. Mapping Cyberspace: Visualizing, Analysing and
Exploring Virtual Worlds, The Cartographic Journal, Vol. 37, No. 2,
pp. 117-122.

Bonabeau, E., Dessalles, J.L., 1997. Detection and emergence, Intellectica, Vol. 2 ,
No. 25, pp 85-94.

Bunge, M., 2003. Emergence and Convergence: Qualitative Novelty and the
Unity of Knowledge, University of Toronto Press, Toronto.

Coen, Michael H., 1998. Design Principles for Intelligent Environments,
Proceedings of the 1998 National Conference on Artificial
Intelligence, MIT Atrtificial Intelligence Lab, Cambridge, MA.

Corning, Peter A., 2002. The Re-Emergence of Emergence:A Venerable Concept in
Search of a Theory, Complexity, Vol. 7, No. 6, pp. 18-30.

Cullen, G., 1961. The Concise Townscape, Essex.

Cagdas, G., 2004. Bilgi Tabanli Mimari Tasarim Dersi, ITU Fen Bilimleri Enstitiisii,
Mimari Tasarimda Bilisim Yiiksek Lisans Programi, Ders Notlart.

Dalton, R.C, Bafna, S., 2003. The Syntatical Image of The City: A Reciporal
Definition of Spatial Elements and Spatial Syntaxes, Proceedings of
the 4th International Space Syntax Symposium,London

Denett, D., 1990. The Age of Intelligent Machines: Can Machines Think?,
(http://www.kurzweilai.net/articles/art0099.html, Ekim 2010).

Durkin, J., 1994. Expert Systems: Design and Development, Macmillan, New York.

Genesereth, M. R, Ketchpel. S. P., 1994. Software Agents, Communications of the
ACM, Vol. 37 No. 7, pp. 48-53.

95


http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html

Haan, J., 2007. How Emergence Arises, Ecological Complexity, ECOCOM-88,
Dutch Research Institute For Transitions

Heylingen, F., 1989. Self-organization, Emergence and the Architecture of
Complexity, Proceedings of the 1st European Conference on System
Science, (AFCET, Paris), pp. 23-32.

Hillier, B., 1996. Space is the Machine: A Configurational Theory of Architecture,
Cambridge University Press, MA.

Holland, John H., 1992. Adaptation in Natural and Artificial Systems:An
Introductory Analysis with Applications to Biology, Control and
Acrtificial Intelligence.

Gero, John S. and Ding, L., 1997. Exploring Style Emergence in Architectural
Designs, Department of Architectural and Design Science University
of Sydney, CAADRIA'97, pp.287-296.

Janca, P. C. and Gilbert, D., 1998. Practical design of intelligent agent systems, in
N. R. Jennings and M. J. Wooldridge (eds), Agent Technology:
Foundations, Applications, and Markets, Springer-Verlag, New York,
pp. 73-89.

Jennings, N. R. and Wooldridge, M. J., 1998. Applications of intelligent agents, in
N. R. Jennings and M. J. Wooldridge (eds), Agent Technology:
Foundations, Applications, and Markets, Springer-Verlag, New York,
pp. 3-28.

Johnson, S., 2004. Emergence: The Connected Lives of Ants, Brains, Cities and
Software, SCRIBNER, New York, USA.

Joshi, A., 2004. Emergence in Architecture,

Juarrero, A., 1999. Dynamics in Action: Intentional Behavior as a Complex
System, MIT Press, pp. 24-57.

Koolhaas, R., Mau, B., 1995. S,M,L, XL, The Monacelli Press, USA

Krause, J., C., S., 1996. Interactive Agent Generated Architecture, Bachelor of
Architecture University of Southern California, Massachusetts Institue
of Techmology

Krause, J.,, C., S, 1997. Negotiation and Co-Operation in Multi-Agent
Environments, Artificial Intelligence, Vol. 94, No. 1-2, pp.79-98.

Lansing, J. S., Kremer, J., N., 1993. Emergent properties of Balinese water
temple networks: Coadaptation on a rugged fitness landscape, Am
Anthropol, Vol.95, No.1, pp.97-114.

Lynch, K., 1960. The Image of the City, MIT Press, Cambirdge, MA.

Maes, P, 1994. Modeling Adaptive Autonomous Agents, MIT Media Laboratory,
Cambridge, MA.

Maher, M.L., Gero, J., 2003. Integrating CAD and 3D Virtual Worlds Using
Agents and EDM, Proceedings 10th International Conference on
Computer Aided Architectural Design Futures, pp. 301-312.

96



Mabher, M.L., Gero, J., 2003. Designing 3D Virtual Worlds as a Society of Agents,
Proceedings 10th International Conference on Computer Aided
Architectural Design Futures, pp.

Marling, G., 2008. Understanding and Mapping Large City Scapes—
Methodological approaches between sociology and Urban
Architecture, Paper to the Conference Architectural Inquires,
Goteborg.

McCarthy, J.,, 2007. What is Artificial Intelligence, (http://www-
formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html, Ekim 2010).

Molina, Jose P., Montero, F., Gonzales,P., 2005. A Multi-Agent System
Architecture for the Adaptation of User Interfaces”, Lecture Notes in
Computer Science, Vol. 3690, Laboratory on User Interaction &
Software Engineering (LoUISE), University of Castilla-La Mancha.

Nielsen, R., R., 2004. Rem Koolhaas, Learning from Manhattan. Aarhus.

Peponis, J., Wineman, J., Bafna, S., Rashid, M. and Kim, S. H., 1998. “On the
generation of linear representations of spatial configurations”,
Environment and Planning B, Vol. 25, pp.559-576.

Reffat , R., M., 2006. Architectural Exploration and Creativity Using Intelligent
Design Agents, Proceedings of 21st eCAADE Conference on Digital
Design, pp. 181-186.

Russell, S., Norvig, P., 2003. Artificial Intelligence:A Modern Approach, Prentice
Hall, New Jersey.

Schalkoff, R. J., 1990. Artificial Intelligence: An Engineering Approach, McGraw-
Hill, New York.

Sietchipping, R., 2004. A geographic information systems and cellular automata-
based model of informal settlement growth, PhD thesis, SAGES-
School of Anthropology, Geography and EnvironmentalStudies,
University of Melbourne, Australia.

Silva, Castro, Tedesco, 2008. Using Environment Properties to Select Agent
Architectures, Centro de Informatica, Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) Av., Brazil.

Silva, E. A., and Clarke K., 2005. Complexity, emergence and cellular urban
models: Lessons learned from appling SLEUTH to two Portuguese
cities, European Planning Studies, VVol.13, No.1, pp. 93-115.

Sokmenoglu, A., Akgiil, C.B., 2010. Exploring the Patterns and Trends of Socio-
spatial Activities of Architecture Student Community in Istanbul by
Data Mining, eCAADe 28, pp.143-150.

Sycara, K., P., 1998. MultiAgent Systems, Al Magazine, Vol. 19, No. 2, Intelligent
Agent Summer, pp. 79-92.

Testa, P., O'Reilly, U.,, M., Weiser, D., Ross, ., 2001. Emergent Design: a
crosscutting research program and design curriculum integrating
architecture and artificial intelligence, Environment and Plannimg B:
Plannimg and Design, VVol. 28, No. 4, pp. 481-498.

97


http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html
http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html

Thagard,P., 2007.CognitiveScience, (http://www.plato.standford.edu/entries/cognitiv
e-science, Ekim 2010).

Torrens, P., O’Sullivan, D., 2000. Cities, cells, and complexity: Developing a
research agenda for urban geocomputation, Presented at 5th
International Conference on Geocomputation, University of
Greenwich, London.

Turing, A., 1950. Computing Machinery and Intelligence, Computing Machinery
and Intelligence.Mind, Vol. 49, pp. 433-460.

Url-1 <http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.com>, Ekim 2010.
Url-2 <http://www.kurzweilai.net/articles/art0099.html>, Ekim 2010.
Url-3 <http://www.processing.org>, Ekim 2010.

Vattimo, G., 1997. The End of Modernity, The End of the Project?, in N. Leach (ed),
Rethinking Architecture, Routledge, London.

Venturi, R., 2000. Learning from Las Vegas, Massachusetts

Weiss, G., 1999. Multiagent Systems: A Modern Approach to Distributed Modern
Approach to Artificial Intelligence, MIT Press, Cambridge, MA.

Wolfram, S., 2002. A New Kind of Science. Wolfram Media Inc.

Wooldridge, M., 2002. An Introduction to MultiAgent Systems, John Wiley & Sons,
Ltd, England.

Wu, N., Silva, E., A., 2010. Dynamic models in urban land studies—Exploring
sophisticated modeling for urban land dynamics.

Yanna, V., Raijmakers, B., Geelhoed, E., Reid, J., Eisentadt, M., 2006. Design
for emergence: experiments with a mixed reality urban playground
game, Springer-Verlag London Limited.

98


http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html
http://www-formal.stanford.edu/jmc/whatisai/whatisai.html

EKLER

EK A.1: Farklit Model C1Ktarn ........ccccooovieeiiiiiie e

EK A.2 : DADS Verileri

99



EKA1

ﬂﬂ-
HHH@ !

o
BEEEEREEA

Gy
g Orany

BBf
ngfn " E

s 4
L

Sekil A.1.1 : Farklt Model Ciktilar

Sekil A.1.2 : Farkli Model Ciktilart

100



Sekil A.1.3 : Farkli Model Ciktilart

Sekil A.1.4 : Farkli Model Ciktilar1

Sekil A.1.5 : Farkli Model Ciktilart

101

\ ii!

& .!
Eb

Deorwg G

HEEHEIEE
iy
la



Sekil A.1.6 : Farkli Model Ciktilar

Sekil A.1.7 : Farkli Model Ciktilart

Sekil A.1.8 : Farkli Model Ciktilar

102



Sekil A.1.9 : Farkli Model Ciktilar

Sekil A.1.10 : Farklit Model Ciktilari

Sekil A.1.11 : Farkli Model Ciktilar1

103



Sekil A.1.12 : Farklit Model Ciktilari

Sekil A.1.14 : Farkli Model Ciktilar

104



Farkli Model Ciktilar:

Sekil A.1.15

Farkli Model Ciktilari

Sekil A.1.16

Rt
k
S

3

Farkli Model Ciktilar1

Sekil A.1.17

105



EKA.2

Cizelge A.2 : DADS Verileri

Att.4.1
Att.4.2
Att.4.3
Att.4.4
Att.4.5
Att.4.6
Att.4.7
Att.4.8
Att.4.9
Att.4.10
Att.4.11
Att.4.12
Att.4.13
Att.4.14
Att.4.15
Att.4.16
Att.4.17
Att.4.18

Att.4.19
Att.4.20
Att.4.21
Att.4.22
Att.4.23
Att.4.24
Att.4.25
Att.4.26
Att.4.27
Att.4.28
Att.4.29
Att.4.30
Att.4.31
Att.4.32
Att.4.33
Att.4.34
Att.4.35
Att.4.36
Att.4.37
Att.4.38
Att.4.39
Att.4.40
Att.4.41
Att.4.42
Att.4.43
Att.4.44
Att.4.45
Att.4.46

Gl
G2
G3
G4
G5
G6
G7
G8
G9
G10
Gl1
G12
G13
G14
Y1l
Y2
Y3
Y4

Y5
Y6
Y7
Y8
Y9
Y10
Y11
Y12
Y13
Y14
Y15
Y16
Y17
Y18
Y19
Y20
Y21
Y22
Bl
B2
B3
B4
B5
B6
B7
B8
B9
B10

TASKISLA
CEYLAN

ANIT

THE MARMARA
AKM

FRANSIZ KONSO
BENETTON
GALATASARAY
ODAKULE
ADIDAS

TUNEL

GALATA
TUNEL(KARAKOQY)
TOPHANE

PiZZA HUT(gezi)
MCDONALDS(gezi)
PiZZA HUT (istiklal)
BK(burger king
meydan)

BAMBI

HAYRI USTA
MCDONALDS(istiklal)
3.MEVKI
NORDSEE
MONAMI
Cukurcuma Koftecisi
LEYLA

RAFINERI

360

MIDPOINT

PONTE

BALKON

REFIK

MEYRA

GUNEY REST.
KULEDIBI
ENGINAR

KAFE Pi(istiklal)
JAZZ

MOJO

HAYAL KAHVESI
DOROCK
BIBUCUK

STUDIO LIVE
KUCUK BEYOGLU
JOLLY JOKER
CICEK PASAIJI

106

Att.4.78
Att.4.79
Att.4.80
Att.4.81
Att.4.82
Att.4.83
Att.4.84
Att.4.85
Att.4.86
Att.4.87
Att.4.88
Att.4.89
Att.4.90
Att.4.91
Att.4.92
Att.4.93
Att.4.94
Att.4.95

Att.4.96

Att.4.97

Att.4.98

Att.4.99

Att.4.100
Att.4.101
Att.4.102
Att.4.103
Att.4.104
Att.4.105
Att.4.106
Att.4.107
Att.4.108
Att.4.109
Att.4.110
Att.4.111
Att.4.112
Att.4.113
Att.4.114
Att.4.115
Att.4.116
Att.4.117
Att.4.118
Att.4.119
Att.4.120
Att.4.121
Att.4.122
Att.4.123

b9
b10

TASKISLA
CEYLAN

ANIT

THE MARMARA
AKM

FRANSIZ KONSO
BENETTON
GALATASARAY
ODAKULE

ADIDAS

TUNEL

GALATA
TUNEL(KARAKOY)
TOPHANE

PiZZA HUT(gezi)
MCDONALDS(gezi)
PiZZA HUT(istiklal)
BK(burger king meydan)

BAMBI

HAYRI USTA
MCDONALDS(istiklal)
3.MEVKIi
NORDSEE
MONAMI
Cukurcuma Koftecisi
LEYLA

RAFINERI

360

MIDPOINT

PONTE

BALKON

REFIK

MEYRA

GUNEY REST.
KULEDIBI
ENGINAR

KAFE Pi(istiklal)
JAZZ

MOJO

HAYAL KAHVESI
DOROCK
BIBUCUK

STUDIO LIVE
KUCUK BEYOGLU
JOLLY JOKER
CICEK PASAIJI



Att.4.47
Att.4.48
Att.4.49
Att.4.50
Att.4.51
Att.4.52
Att.4.53
Att.4.54
Att.4.55
Att.4.56
Att.4.57
Att.4.58
Att.4.59
Att.4.60
Att.4.61
Att.4.62
Att.4.63
Att.4.64
Att.4.65
Att.4.66
Att.4.67
Att.4.68
Att.4.69
Att.4.70
Att.4.71
Att.4.72
Att.4.73
Att.4.74
Att.4.75
Att.4.76
Att.4.77

B11l
B12
B13
B14
B15
B16
B17
B18
B19
B20
B21
B22
B23
C1
C2
C3
C4
C5
C6
C7
C8
C9
C10
Cl1
C12
S1
S2
S3
S4
S5
S6

ASLANIM
AKDENIZ
SAHIKA

VERA

PEYOTE
BONCUK
BRONX
BABYLON

KAFE Pi(asmalr)
KAFE Pi(tiinel)
FRANSIZ SOKAGI
KEMANCI
INDIGO
Starbucks(marmara)
STARBUCKS(istiklal)
INCI

KEDI

LIMONLU BAHCE
SYMIRNA

NOA

KAHVE DUNYASI
NARGILE KAFE
Starbucks(galatasaray)
DILEK
STARBUCKS(tiinel)
AFM

YESILCAM
SINEPOP

YENI RUYA
BEYOGLU
ATLAS

Att.4.124
Att.4.125
Att.4.126
Att.4.127
Att.4.128
Att.4.129
Att.4.130
Att.4.131
Att.4.132
Att.4.133
Att.4.134
Att.4.135
Att.4.136
Att.4.137
Att.4.138
Att.4.139
Att.4.140
Att.4.141
Att.4.142
Att.4.143
Att.4.144
Att.4.145
Att.4.146
Att.4.147
Att.4.148
Att.4.149
Att.4.150
Att.4.151
Att.4.152
Att.4.153
Att.4.154

b1l
b12
b13
b14
b15
b16
b17
b18
b19
b20
b21
b22
b23
cl
c2
c3
c4
c5
c6
c’
c8
c9
c10
cl1
cl2
sl
S2
s3
s4
s5
S6

ASLANIM
AKDENIZ

SAHIKA

VERA

PEYOTE

BONCUK

BRONX
BABYLON

KAFE Pl(asmal1)
KAFE Pi(tiinel)
FRANSIZ SOKAGI
KEMANCI

INDIGO
STARBUCKS(marmara)
STARBUCKS(istiklal)
INCI

KEDI

LIMONLU BAHCE
SYMIRNA

NOA

KAHVE DUNYASI
NARGILE KAFE
Starbucks(galatasaray)
DILEK
STARBUCKSS(tiinel)
AFM

YESILCAM
SINEPOP

YENI RUYA
BEYOGLU

ATLAS

107



108



OZGECMIS

Ad Soyad: Emirhan Coskun

Dogum Yeri ve Tarihi: Istanbul/29.04.1986

Adres: Hatboyu Cad. Yayla Mah. Mimoza Evleri No:58 C blok D:8 Tuzla/Istanbul
Lisans Universite: istanbul Teknik Universitesi Mimarlik B6liimii, 2008

Yayin Listesi:

» Frisson, C., Alagam, S., Coskun, E., Ertl, D., Kayalar, C., Lawson, L.,
Lingenfelser, F., Wagner, J., 2010. CoMediAnnotate : towards more usable
multimedia content annotation by adapting the user interface, proceedings of
eNTERFACE'10, the 6th International Summer Workshop on Multimodal Interfaces,
July 12 - August 6, University of Amsterdam, the Netherlands.

109



