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SANAL MIMARLIK STUDYOSU UYGULAMALARI UZERINE BiR
DEGERLENDIRME

OZET

Enformasyon teknolojilerini etkin ve yogun olarak kullanildigi mimarlik alaninda
degisim; mimarlik tamimi, tasarim kavrami, meslek pratigi, mimarlik egitimi gibi
bircok konuda kendisini gostermektedir. Enformasyon teknolojilerinin gelisiminin
fiziksel mimariye etkisinden baska bilgisayar ekraninin arkasinda gelismekte olan
siberuzay mimarisine de katkis1 vardir. Yepyeni bir diinya olan siberuzay kurulurken
mimari kilit bir roldedir. Bu arastirmanin amaci, mimaride yeni bir tasarim alam
ortaya ¢ikaran siberuzay icin yapilan mimarligin tasarim egitimi ile iliskisini, sanal
mimarlik driinlerini, sanal mimarlik konulu tasarim stiidyolarin1 incelemek ve
mimarlik egitiminin geleceginde sanal mimarligin yerini tartismaktir.

Arastirma 4 ana bdliimden olugmaktadir. Birinci boliimde arastirmanin amaci,
kapsami ve smirlari belirlenmistir. Ikinci boliimde sanal mimarligin i¢inde yer aldig
ortam olan siberuzay, giincel kuramlar dogrultusunda tanimlandiktan sonra, sanal
mimarlik kavrami hakkindaki giincel yaklasimlar agiklanmistir ve siberuzayda yer
alan mimari Ornekler incelenmistir. Sanal mimarlik, mimari disiplinde cok yeni
olmas1 ve yapist itibar1 ile belirgin simirlara sahip olmamasi sebebi ile cok farkli
bicimlerde yorumlanmakta, uygulanmakta ve tasarim siirecine farkli derecelerden,
farkli sekillerde dahil olmaktadir. Bu bdéliimde agiklanan sanal mimarlik kurami
yaklagimlari, iiclincii boliimde incelenecek olan ¢alismalarin arag, ortam ve nesne
acisindan irdelenmesine altyapi olusturabilecegi igin tercih edilmis yaklagimlardir.
Uciincii boliimde diinya iiniversitelerinde uygulanmis siberuzay konulu tasarim
stidyosu calismalar1 incelenmis ve ikinci bolimde agiklanan sanal mimarlik
kuramlar1 dogrultusunda Ornekler arag, ortam ve nesne agisindan irdelenmistir.
Dordiincii ve son boliimde sanal mimarlik kavraminin tasarim stiidyosu igindeki yeri
degerlendirilmis, tasarim stiidyosunun gelecegi ile ilgili ongoriiler ve sanal mimarlik
stiiddyosunun mimarlik egitimine entegrasyon onerileri tartisilmistir.
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AN EVALUATION OF VIRTUAL STUDIO APPLICATIONS IN
ARCHITECTURAL DESIGN

SUMMARY

The effective use of information technologies in architecture causes several changes
like the definition of architecture, design concept, professional application and
architectural design education. Developing information technologies affects physical
architecture as well as cyberspace architecture which exist on the other side of the
computer screen. Architecture has a key role in evolution of cyberspace.

The purpose of this study is to examine the relationship between virtual architecture
and architectural design education, virtual studio applications in architectural design
and to discuss the place of virtual architecture in future of architectural education.

This study consists of four chapters. In the first chapter, purpose, scope and borders
of the thesis are clarified. In the second chapter, cyberspace, which is the presence
place of virtual architecture, is defined according to contemporary theories.
Contemporary approaches for virtual architecture are stated and architectural
examples situated in cyberspace are examined. Virtual architecture is a brand new
concept in architectural discipline and does not have clear definition borders;
therefore it is perceived and applied in many different ways. The stated approaches
in the second chapter are chosen for examining the studies stated in the third chapter.
In the third chapter, virtual studio applications from universities are described and
examined according to contemporary approaches stated in the second chapter. In the
last chapter, the place of virtual architecture in architectural design studio is
estimated. Forecasts about the future of architectural design studio and integration
suggestions about virtual architecture are cited.



1. GIiRiS

Enformasyon teknolojilerinin gelisimi, hayatin her alaninda hizla biiyliyen bir
doniisiime sebep olmaktadir. Enformasyon teknolojilerini etkin ve yogun olarak
kullanildigt mimarlik alaninda degisim; mimarlik tanimi, tasarim kavrami, meslek
pratigi, mimarlik egitimi gibi bircok konuda kendisini gostermektedir. Bu
teknolojiler tasarim, planlama ve uygulama alaninda yer aldigi gibi, fiziksel bir
yapinin biinyesinde bir katman seklinde de yer alabilirler. Hatta birer aygit ya da arag
olmaktan ote, objeleri degistirebilirler. Mimaride sanallik algisi, tasarima bina igine
yayillmis yardimci sistemler ve yeni teknolojileri eklerken, barinmaya ve tasarim
kavramina da yeni bir bakis acis1 getirmistir. Ancak enformasyon teknolojilerinin
gelisiminin fiziksel mimariye etkisinden baska bilgisayar ekranminin arkasinda
gelismekte olan siberuzay mimarisine de katkisi vardir. Yepyeni bir diinya olan

siberuzay kurulurken mimari kilit bir rol oynamaktadir.

Mimarinin yeni ac¢ilim alami siberuzay, fiziksel cevrenin aksine ve de fiziksel
diinyadan bagimsiz, siirekli olarak biiyiiyebilen, sinirlar1 iizerinde kullanicilarinin
belli derecelerde etkili oldugu, akiskan bir ortamdir. Hizla gelismekte olan “paralel
diinya” siberuzayda mimarlik kavrami, fiziksel diinyada tanimlandigindan farkli bir

anlama sahiptir.

Giiniimiizde nereye varacag kestirilemeyen, sinirlart net olmayan bir dijital devrimin
erken evreleri yasanmaktadir. Giinimiiz dijital teknolojileri ¢agdas mekan
anlayisimiz tizerinde oldukga etkili olmustur. Sanal gergeklik teknolojilerini kullanan

dijital manipiilasyonlar bu devrimin énemli bir par¢asidir (Rashid, Couture, 2002).

Sanal mimarlik, veri haritalama ve simiilasyonu, dijital bi¢imlendirme, bilgi
mimarligi ve sanal gerceklik teorilerinin uyumlari, yakinsamalar ile gelisen bir
disiplindir. Geleneksel mimari sabit formlar ve kesin geometriler ile tasarim yapma
egiliminde iken sanal mimari gercek olaylar, zaman ve mekani ortaya koyarken

dijital teknolojilerden yararlanir.
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Mimaride sunum her zaman mimarin mekani algilama ve kavramsallastirma
dagarciginin bir pargasi olmustur. Mimarlar ve sanatcilar her zaman iitopyalari,
distopyalar1, goriisleri, olasiliklar1 ve gercekleri gorsellestirerek sunma yollari
aramiglardir. Sanal mimarligin koklerinde gorsellestirme ©Onemli bir yer tutar.
Enformasyon teknolojilerinin gelisimi gorsellestirme konusunda c¢ok onemli bir

esiktir.

Dijital teknolojiler, depolama, bilgiye ulagsma ve bilgi erisimi algimizi doniistiiriir.
Bunu her tiirlii bilgiyi temel formlara doniistiirerek ve maddeyi silikon ve likit-kristal
izlerle cisimlestirerek yapar. Dijital teknolojilerin etkili oldugu en c¢arpici doniisiim
madde, uzay ve enformasyonu algilama bicimimizdir. Uzayr ve bilisimi
algilamamizdaki degisim, dogrudan veya dolayli olarak; mimarlik pratigini, yasam
alanlarim ve mekanlar etkiler, doniistiiriir. Madde, uzay ve enformasyon kavramlar
siberuzay ve sanal gercekligin 6nemli pargalaridir. Temsil kavrami da dijital tasarim
siirecinde farkli anlamlar kazanmigtir. Temsil, gorsel olarak isaret etme islevi ile

beraber veri ve veriler arasi bilgi eslemi islemine de sahip olmustur.

Bilgisayar teknolojileri, ag ve siberuzay bilinmezlik kavramiyla bir biitiindiir.
Siberuzay, tanimi itibartyla tamamlanmamistir. Stnirlarinin belli olmamasi siberuzay1

sonsuz bir beklenti kaynag1 ve arastirma alani haline getirir.

Sanal mimarlik kavrami, mimarlik egitimi icindeki yeri, iiriinleri ve araclan ile var
oldugu paralel evrenin kosullar1 ve degisen mimari mekan tanimlar cergcevesinde

incelenmelidir.

1.1 Amacg

Bu aragtirmanin amaci, mimaride yeni bir tasarim alan1 olarak ortaya cikan ve hizla
gelisen siberuzayda mimarlik kavraminin mimarlik pratigi ve mimarlik egitimi ile
iligkisini, mimarlik egitimi siirecinde sanal mimarlik egitimine ayrilan ortami ve yeri
arastirmak ve sanal mimarlik stiidyolarinda yapilan calismalart inceleyerek bir
arayliz yardimi ile sunmaktir. Enformasyon teknolojilerinin tasarim amacli olarak
kullanilmalari, tasarim ortaminin siberuzayda yer bulabilmesi ve siberuzay igin
yapilan mimarligin gelisen bir dal haline gelmesi, mimarlik egitiminde degisimleri

zorunlu kilmaktadir. Sanal mimarligin mimarlik egitimi icindeki yerinin, mevcut
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sanal mimarlik stiidyolar1 tizerinden analizinin yapilmas1 amaclanmaktadir. Mekan
tasarim yaklasimlart ve mimari mekan tanmimindaki degisiklikler goz Oniinde
tutularak yapilacak analiz dogrultusunda sanal mimarlik stiidyosunun mimari tasarim
egitimine entegrasyonu ve mimarlik egitiminin gelecegine iliskin ongérii ve Oneriler

sunulacaktir.

1.2 Kapsam

Arastirma kapsaminda siberuzay ve sanal mimarlik kavramlari belirli giincel
kuramlar {izerinden incelenecektir. Sanal mimarlik stiidyolarinda ve sanal mimarlik
ofislerinde iiretilen iiriinler, sanal mimarlik pratigi ve egitiminde kullanilan ara¢ ve
ortamlarin analizi yapilacaktir. Mimarlik pratiginde giderek daha ¢ok yer alan sanal
mimarligin egitime yansimalari, Tiirkiye ve diinya iiniversitelerinde sanal mimarlik
iizerine yapilan bazi ¢aligmalar incelenerek; ortam, arac ve nesne iliskileri {izerinden
tartisilarak degerlendirilecektir. Caligmalar ayrica bir web sayfasi1 formunda
sunulacaktir. Mimari tasarim stiildyosunun giiniimiizde ve gelecekte degisen diinyaya
ayak uydurmasi, degisime yon vermesi icin Ongoriilerde bulunulacaktir, sanal

mimarlik stiidyosunun tasarim egitimine entegrasyonu i¢in oneriler sunulacaktir.

1.3 Yontem ve Simirlar

Arastirma kapsaminda sanal mimarligin konusu olan, tamamen dijital ortamda var
olan, siberuzay icerisinde yer alan ii¢ boyutlu sanal gerceklik ortami ve tasarim
stiildyosuna olan etkileri, 1990 sonras1 Tiirkiye ve diinyada formel mimarlik egitimi
icinde uygulanan uzun veya kisa siireli deneysel tasarim stiidyosu c¢alismalar
tizerinden arastirilacaktir. Deneysel tasarim stiidyosu caligmalari; tasarlanan nesnenin
tasarim ortami, nesnenin sanal ya da gercek olarak varolus durumu, siberuzayin
etkisinde tasarimci ve tasarim ortamu iligkileri kriterlerine gore incelenecektir. Sanal
mimarlikla beraber sanal ve gercek mimarligin siiperpoze oldugu durumlar
incelenecektir. Dijital ortam ve araglar kullanilarak {iretilmis gercek mimarlik

nesneleri incelenmeyecektir.
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2. ENFORMASYON TEKNOLOJIiLERi SONRASI DEGISEN MiMARLIK
PRATIGIi

Enformasyon teknolojileri, ortaya ¢iktigi 1960’11 yillarin ikinci yarisindan itibaren
logaritmik olarak artan bir hizla gelismektedir. Birbirini besleyerek biiyiiyen
enformasyon ve iletisim teknolojileri, 19901 yillarda gelisiminin en hizli evresine
ulagmus, ileri sunum ve temsil ortamlarina ve kompleks ag baglantilarinin gelisimine
imkan vermistir.. Bircok arayiiz gelismis, egitimde ve pratikte kullanilan ticari

araclar haline gelmistir.

Enformasyon teknolojilerinin gelisimi, sebep oldugu devrimsel doniisiim ile
ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel yasamin yeniden sekillenmesine yol a¢maktadir.
Ozellikle yirminci yiizyilin ikinci yarisinda mekanik olandan elektronik medyaya

dogru paradigmasal bir kayma yasanmistir (Eisenman,1996).

Bilgisayar teknolojilerinin hesaplama, depolama, gelisme, uygulama potansiyelleri,
insan zihninin hayal etmekte zorlanacagi karmasikliktaki problemlere cevap
verebilmistir. Form giderek onem kazanirken, kabuklar birer pazarlama, reklam,

iletisim nesnesi haline dontismiis, yapilarin arayiizleri olmuslardir.

Enformasyon teknolojileri sonrast mimari tasarim, hem referanslar bakimindan hem
de iirtinleri bakimindan soyutlagmisg, tasarimin bigcimsel ve kavramsal olarak sahip

oldugu sinirlar bulaniklasmaya basglamistir.

McCullough’a gore devrimsel doniisiim; dijital araglarin alim giicii ile dogru orantili
olarak ulastig1 kitlenin genislemesi, enformasyon teknolojilerinin otomasyon
anlaminda tretim maliyetini diisiirmesi, insan-bilgisayar etkilesimli teknolojilerin
cesitli kollarda is kolaylig1 saglamasi, yeni soyut temsil olanaklarinin ortaya ¢ikmasi

ve gorsel-isitsel medya patlamasi ile hiz kazanmistir (McCullough, 1999).

Mimarlik pratiginin uygulama alanlarina siberuzay: ekleyen ve tasarim siirecine yeni

acilimlar getiren bu teknolojiler, hem form hem de icerik olarak karmasik yapilarin
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tasarlanmasi, uygulama icin gerekli hesaplarinin yapilmasi ve proje yOnetim
stireclerinde etkin bi¢imde kullamilmaktadir. Mimarlik kabuk degistirmekten cok,

metamorfoz gecirmektedir.

Bu alanda tasarlanan ve uygulanan oOncii ¢aligmalar, 2.2. (Siberuzayda Mimarlik

Kavramina Yaklagimlar) boliimde detayl bicimde tartigilacaktir.

2.1 Siberuzay: Sanal Mimarhgin icinde Yer Aldig1 Ortam

Bu boliimde siberuzay kavrami, ozellikleri, siberuzayda etkilesim ve etkilesimi

belirleyici arayiiz kavramlar1 incelenecektir.

Siberuzay kavrami, ilk kez Neuromancer kitabinda, William Gibson tarafindan, “her
giin deneyimlenen, konsensusa dayali haliisinasyon” olarak tanimlanmistir(Benedikt,
1991). Romanda; yapay zeka, sanal gerceklik, genetik miihendisligi, cok uluslu
sirketlerin kontrolii altindaki geleneksel ulus-devlet ve siberuzay kavramlari, bu

kavramlar popiiler olmadan ¢ok once incelenmistir.

Siberuzay, diinya iizerindeki bilgisayarlar ve iletisim aglarindan olusan ve onlar
tarafindan desteklenen, global bilginin forma kavustugu paralel bir evrendir.
Siberuzaya diinya tizerinde herhangi bir yerde bulunan, internete bagh herhangi bir
bilgisayar araciligi ile ulagilabilir. Bilgisayarin ekrani, higbir bilginin kaybolmadigi,

unutulmadigr ve her seyin siirekli degistigi, fiziksel olarak varolmayan bu paralel

diinyanin kapisidir.
Siberuzay, saf bilginin diinyanin her noktasina ulasabilmesini saglar.

Sanal mekanin ve icerdigi bir¢ok bileseninin sinirlart tasarlanabilir, degistirilebilir,
belli amaclar dogrultusunda yonlendirilebilir. Sanal gergeklik kavrami beraberinde
bir¢ok secim getirir. Bunlar sadece mekanlar, sayfalar ve ortamlarda degildir; ayrica

bedenler, 6znellik ve digerleri ile etkilesim bi¢imlerindedir.

Siberuzay, sadece yeni deneyimler saglamakla kalmayip, insanlarin temel ve kisisel
seviyede kendilerini algilama bicimlerini degistirecektir. Siberuzayda hareket etmek

i¢in fiziksel diinyada oldugu gibi bir bedene ihtiyac¢ yoktur. (Walser, 1991)
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Sanal olan kendi kendine varolan, sabit ©zellikleri olan bir olusum degildir.

Degisken, devingen ve i¢cinde bulundugu baglamda sanaldir.

Siberuzay kavrami mimarhiga farkl bakis agilar1 getirir (Grosz, 1997). Bunlardan bir
tanesi maddeden bagimsiz bi¢imde tasarim yapma diisiincesidir. Bir digeri de madde

ve duygularin simiilasyonu, reprodiiksiyonu, arttirilmasi ve biiyiitiilmesi fikridir.
Siberuzay asagidaki karsilagtirmalarla tanimlanabilir. (Mitchell, 1999).
e Uzamsal / Anti Uzamsal

Mitchell, siberuzayda gercek hayattan farkli olarak, adresinin bir “yer” e bagl
olmadigini, sadece bir erisim kodu oldugunu ifade eder. Bu erisim kodu i¢in gereken
sadece internete bagli bir bilgisayardir. Bu sekilde anti-uzamsal bir mekan olan
internette, uzamsal bir kentin geleneksel kentsel okunabilirligini ortadan kalkar,
cografya bireyin kaderini etkilemez. Gercek hayatin aksine, siberuzayda nerede
oldugunuz kim oldugunuzu belirlemez. Siberuzayda evsizlik kavrami yer almaz.

Adres olmadan siberuzaya dahil olunamayacagia gore evsizlik yokluga esittir.
e Fiziksel / Anti- Fiziksel

Sanal mimarlik, yalnizca sanal ortamda var olan akiskan ve imgesel bir etkinlik
alamdir (Novak, 1991). Siberuzaym anti-fiziksel diinyasi, simf yapilanmasi
konusunda kendi mekanizmasina sahiptir. Bedensiz elektronik kimlikler, kisilerin
karsilikli birbirlerinin hayatlarinda oynadiklart rollere gore smiflandirilirlar. Bu
siniflandirmaya bilgisayar yazilimlar gibi fiziksel varliga degil elektronik kimlige

sahip kisiler de dahildir.
e (Odaklanmis / Boliinmiis

Siberuzayda bireyler kendilerini istedikleri sekilde tanitabilirler. iletisim beden ve
ses olmadan gerceklesebildigi icin, bireyler ¢cok yakindan tanidiklart diger bireylerin
goriiniiglerini, seslerini bilmeyebilirler. Bireyin bilinen ya da goriinen kisiligi, kendi
belirledigi ve paylasmak istedigi 6zellikleri ile sinirhdir. Karsilikli bireylerin sanal
kisiliklerinin olusumu ancak sifreler ile giivenli bicimde bireye ait olur. Internette

bireyler bedenlerinden ayr1 bir bicimde yer aldigi icin temsil edecekleri veya

XVi



kendilerini temsil edecek alyaslarinin sayisimi belirleyebilirler, kendi istekleri ile

sizofreni yaratabilirler.
e Senkron(es zamanli) / Asenkron

Yiiz yiize iletisim, toplanti, seminer ve yemek odalar1 gibi bir¢ok geleneksel mimari
mekanin tasariminda etkilidir. Senkron iletisim kuran katilimcilar, eSer ayni
mekanda iseler, bulunduklar1 mekanda birbirlerinin soylediklerini duyarak hemen
cevaplayabilirler. Farkli mekanlarda iseler telefon ya da telsiz gibi araclarla da
iletisim kurabilirler. Asenkron iletisim ise geleneksel olarak mektup ve posta sistemi
ile saglanabilirken, giiniimiizde yerini elektronik postalara birakmistir. Elektronik
haberlesmenin artis1 sehir hayatimm da oldukca etkilemektedir, ciinkii iletisim

bicimimiz yasam bi¢imimizi etkiler.
e Dar Bant / Genis Bant

Siberuzayin en 6nemli kriterlerinden biri siberuzayda ulasim zamaninizi belirleyen
bant genigligidir. Bilgiye ulagma hiz1, dolayisiyla yasama katilma hizi bant genisligi
ile dogrudan baglantilidir. Giindemin farkinda olmak, bilgiye ulagmak ve iletisim
kurabilmek i¢in genis bant zorunlu bir ihtiyactir. Bant genisligi sifira yaklastikca

kullanici siberuzayda “dislanir”.
¢ Disinda Olmak / Iginde Olmak

Yiiksek bant genislikleri, gelismis islemciler ve gelismis girdi/cikti aygitlan ile
birlikte bilgisayar ekraninin alisilagelmis sinirlarnt degisecektir. Bilgisayarin sinirlt
ekranindan bakmak yerine, siberuzaya icine dalarak dahil olunabilecektir. Boylece

izleyici degil katilimci olunacaktir.
e Bitisik / Baglantili

Siberuzayda etkilesim bi¢cimi ve tamimi farklt yorumlanmaktadir. Fiziksel
baglantilarin yerini, mantiksal aglar almistir. Siberuzayda mekanlar c¢itler, duvarlarla
boliinmez. Sokak, mahalle, komsu olmak, aynm alanda bitisik duvarlara sahip olmakla
sinirlandirilmaz. Siberuzayda komsuluk ve etkilesim iligkileri ag baglantilar1 ile

tanimlanir.
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Mimarlik disiplini kabullerinin degisiminde siberuzayin nasil varoldugu kadar
kullanici ile kurdugu iliski ve iligski sekli de énemli bir yere sahiptir. Enformasyon
teknolojilerinin dnemli kavramlarindan biri ve siberuzayin fiziksel diinya ile iletisim
bicimi olan etkilesim, kullanici ile hipermedya sistemi arasinda gerceklesen, sanal ve
fiziksel cevre arasinda gerceklesen, enformasyonun doniistiiriildiigii denetim ve
geribildirim siirecidir. Etkilesim, kullanic1 ile bilgisayarin ya da hipermedya
sisteminin, birbirlerinin davranislarina karsilikli tepki vermesi ile saglanabilecegi
gibi, sanal gerceklik sistemlerinde hem kullanici hem bilgisayarin grafik ve iic

boyutlu gosterimine dayali sanal bir diinyada da saglanabilir.

Etkilesim, cevresel parametreler ve arayiiz ile beraber insan ve makineyi sosyal
olarak bir biitiin haline getirerek, enformasyon teknolojilerinin kullanilabilirligini
saglamis olur. Etkilesim diizeyi, insan-bilgisayar ya da hipermedya sisteminin verimi

ile dogrudan orantilidir.

Laurel’e gore etkilesim diizeyi, kullanicinin programa katilim duygusuna baghdir ve
degerlendirilmesinde ii¢ parametre Onemlidir; siklik(etkilesimin ne kadar aralarla
gerceklestigi), aralik(sunulan seceneklerin sayisi) ve anlamlilik(etkilesimin yapilan is

izerinde bir etkisi olup olmadigi) (Laurel, 1991).

Etkilesimin gerceklesebilmesi i¢in fiziksel ve sanal diinya arasinda bilgi gecimini
saglayacak bir doniistiiriiciiye ihtiya¢ vardir. Arayiizler, kullanici ve bir bilgisayar ya
da hipermedya sistemi arasinda etkilesim ve enformasyon akisi i¢in gerekli olan
dinamik gecis birimleridir. Siberuzayda varolan bir nesneyi temsil ederler ve nesne
tizerinde es zamanli kontrol saglanmasina olanak tanirlar. Arayiizde en bilinen
metafor kullanimi, bilgisayar ekran1 yani ‘“masaiistii”’diir. Masaiistii, dosya
sistemlerini gorsel Ogeler ile destekleyerek, zaman kaybim azaltarak, kullanici ile
ihtiyact1 oldugunda etkilesime girerek kullanicilara organizasyon yapmalarinda
yardimc1 olur. Arayiiziin basarili olmasi igin grafik tasariminin kullanici dostu,
anlasilir ve basit olmasi; kullanicinin uygulama dahilinde tiim islemleri kontrol
altinda tutabilmesi, tiim islevlere kolay erisebilmesi, hata durumlarinda
bilgilendirilmesi, sisteme zarar verme ihtimalinin olabildigince az olmasi

gerekmektedir.
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2.2 Siberuzayda Mimarhk Kavramima Yaklasimlar

Sanal mimarlik, mimari disiplinde cok yeni olmasi ve yapisi nedeniyle belirgin
sinirlara  sahip olmamasi sebebi ile ¢ok farkli bigimlerde yorumlanmakta,
uygulanmakta ve tasarim siirecine farkli derecelerden, farkli sekillerde dahil
olmaktadir. Bu boliimde incelenecek olan sanal mimarlik kurami yaklasimlari,
iictinci boliimde incelenecek olan caligmalarin arag, ortam ve nesne agisindan

irdelenmesine altyap1 olusturabilecegi i¢in tercih edilmis yaklagimlardir.

Siberuzayin giinliilk yasama entegrasyon siireci basta temsil sistemleri olmak iizere
mimarinin bir¢ok bilegenini etkilemistir. Mimarlik kavrami, ortamin enformasyondan
olustugu yeni donemde varligi ve varliginin devami hakkinda tartismalara yol

acmaktadir (Eisenman, 1992).

Novak’a gore sanal mimarlik, yalnizca sanal ortamda var olan akiskan ve imgesel bir
etkinlik alamidir. Sanal mimarlik, global bilgi islem sistemlerine bagli, ¢oklu
etkilesim iceren, dijital sistemlerle biitiinlesmis, farkli fiziksel konumlarda bulunan
kullanicilarin icinde gezebildigi mekansallagsmis enformasyondur. Sanal mimarlik

iiriinii, bu anlamda bir siberuzay parcasidir.

Sanal mimarlik, dinamik, akigskan, degisken gorsel bilginin mekansallastig1 dinamik
bir sistemdir. Maher’e gore islevsel sanal mekanlar tasarlamak sanal mimarliktir

(Maher, 2001).

Siberuzayda sanal mekan kavramsal temel, semantik cerceve ve gorsellestirme
kabugu iizerinden tasarlanir (Maher, 2001). Tasarimin kavramsal igerigi,
kullanicilarm kavram ile nasil bir etkilesim icine girecegi tammlanur. Ilgili kavramlar
ve sozciikler semantik cergeveyi olusturur. Tutarli semantik ¢erceve tasarimin dogru
algilanmasim kolaylastirir. Kavramsal cercevenin gorsellesmesi de gorsellestirme
kabugu ile miimkiin olur. Gorsellestirme kabugu tasarimin kullanicilara ulagsmasini

saglayan arayiizdiir.

Stephen Perella’ya gore giinlilk yasamin sanal ve maddi katmanlarinin birbirine
gecmesi; ayrismasi imkansiz, mutasyona ugramis bir kiiltiir, iiretken bir durum
ortaya koyar. Bu durum teknoloji, biling, araclar, ekonomi, sunumlar ve kimliklerin

bir araya gelip gercek ve sanal insan iligkilerine dair doniisen bir topoloji
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yaratmasina olanak saglar (Zellner, 2000). Perella’nin ‘“hiperyiizey” olarak
tanimladig1 sanal ve gercek diinya arasinda arayiiz olma durumu tiim s6zii gecen
kavramlarin etkilesimi ile ortaya cikar. Hiperyiizeyler, sanallikla gerceklik arasinda

degis tokus sistemi gibi davranan iliski kiimeleridir (Perella, 1999).

Hiperyiizey mimarlig1 genel tezinden iiretilen projeler basili ve elektronik medya ile
mimari topolojik ylizeyler arasinda yeni iligkiler gerektirmistir (Perella, 1999).
Transmimarlik ya da hipermekan tasarimi ve uygulanmasinda geliskin elektronik
donanimlardan yararlanilmaktadir. Hiperyiizey mimarligi, yazilim, donanim,
etkilesim gibi bircok yeni disiplinden uzmanlik alanim1 mimari tasarima dahil
etmistir. Tasarim siireci, baglangicindan son iiriine dek yazilimcilar, bilgisayar ve
enformasyon mimarlari, bilgisayar destekli tasarim ve imalat uzmanlari, ¢okluortam

sanatgilart gibi bircok uzmanin eszamanli calismasi ve isbirligi ile yiiriir.

Sekil 2.1. Stephen Perella, Haptic Horizon Projesi, (Zellner, 2000)

Hiperyilizey mimarligi, madde ve medya arasindan bir yerden tiim bu kiiltiirel
doniisiime cevap olacak sekilde gelisir. Perella’ya gore cagdas teknolojiler yeni,
heterojen insan deneyimine dayali etkilesimli ortamlar geleneksel bakis acisi ile
karsit ve baglantisiz olarak degerlendirilen gercek ve sanal arasinda bag kurar. Ug
boyutlu diinyamiza yeni bir boyut eklemektense Perella sanal kavraminin kendini
diinyaya sardigini, bununla beraber fiziksel deneyimimizi ve bilincimizi lekeleyip

bilingalt1 imgelemimizi somiirdiigiinii iddia eder.

Genel anlamu ile bir hareketli goriintii olugturma teknigi olan animasyon, mimaride
genellikle tasarimi anlatmak i¢in kullanilan bir sunum teknigi olarak kullanilir.

Sanal mimarlig1 tasarimin baglangi¢c asamasindan sonuglanmasina dek devam eden
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evrimsel bir siire¢ olarak géren Greg Lynn’e gore ise animasyon bicimi olusturan,
ayristiran bir kavramdir (Lynn, 1998). Lynn(1998), animasyonu bir temsil teknigi
olarak kullanmaktan ¢ok, onu bir tasarim teknigi olarak kullanmig, animasyonu

tasarim siirecine, zaman, evrim ve yasam boyutunun katilmasi olarak tanimlamaistir.

Mimari tasarim siirecini yasayan bir cevrede, yercekimi, iklim kosullar1 gibi
etkenlere bagli olarak olusturulan topolojik yiizeyler ile tamimlar. Boylece
animasyonla beraber tasarim parametrelerine hareket ve zamani eklemis olur. Ancak
animasyon genelde hareket ile karistirilir. Hareket, yer degistirme ve faaliyet ile ilgili
iken, animasyon bir bicimin evrimsel olarak gelisimi ve buna sebep olan faktorlerle
ilgilidir ve biyolojik olusum, animizm, biiyiime, harekete gecirme, canlandirma,
sanallik gibi kavramlar Onerir. Bilgisayar ortaminda olusturulan sanal giicler,
bicimlendirme islemini sekillendirir. Belirli bir zaman diliminde uygulanan bu etkiler
sonucu, mekansal iliskiler bir iskelet sistemi gibi sekillenir. Iskelet sistemini yapinin
mekansal iligkileri olarak diisiiniirsek, bina kabugunu da iskelete giydirilen deri
olarak diisiinebiliriz. Animasyon siireci istenildigi karede durdurularak final bi¢im

belirlenebilir.

Sekil 2.2. Greg Lynn’in tasarladigit Embryo House serisi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Animasyon, mimarlik disiplinine yerlesmis olan striiktiir ile iligkisi nedeni ile zan
altinda kalmaktadir. Animasyonu mimarlar icin bir problematik haline sokan etmen
mimari disiplindeki statik kokenlerdir. Mimarlik kavrami, siirekliligi baglaminda
“statik” kalmaya uzak bir noktadadir. Bu yiizden mimariyi hareketsiz olmayan
organizasyon modelleri ile tanigtirmak, mimarlik disiplininin devamina iligkin bir

tehdit degil, aksine gelismesine katki saglayacak bir yol olacaktir (Lynn, 1998).
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Greg Lynn, hareket, siireklilik ve striiktiir konularinda mimari diisiincede devrim

etkisi yaratmistir (Zellner, 2000).

Bilisimsel hareket geometrisi ve zaman tabanli dinamik gii¢ simiilasyonlari
kullanarak yaptigi yenilik¢i yaklasimlar, Lynn’i ¢agdas mimari sdylemin iginde

anahtar konumuna getirmistir.

Canlandirma tasarimi (animate design), baslangic anindan itibaren hareket ve
kuvvetin beraber varoldugu bir durumdur. Bir baslangi¢ hali ve tetikleyici unsur
olarak kuvvet, harekete ve bu harekete bagl olarak bicimde kivrimlar olugmasina
sebep olur (Lynn, 1998). Lynn’e gore sanal kelimesi, ¢ok genis alanda
kullanilmasina bagl olarak zaman zaman anlamin1 yitirmistir. Lynn, sanal kelimesini
var olma potansiyeline sahip kuramsal bir durumu ya da kosulu tanimlamak i¢in
kullanmistir. Ona gore mimarlik sanal sunumlar ve uygulamalar ig¢in c¢ogu
disiplinden daha uygun bir platformdur. Ancak mimarlik kavraminin kartezyen
temelleri ile iliskisi, uygulama alaninda canlandirma tasarimini zorlastirmaktadir.
Halbuki bir obje veya bir yap1 da basarili bicimde, tanimli bir yol baglaminda
sekillenip ortaya cikabilir. Yapiyi etkileyen kuvvetler sanal kuvvetler olabilecegi gibi
sirkiilasyon, yaya ya da ara¢ hareketleri, dogal-yapay iklimlendirme kosullar1 gibi

gercek kuvvetler de olabilir.

Form ve striiktiir, statik olmayan bir degiskenden, hareketten veya dalgal
dinamiklerden esinlenilerek tasarlandigi takdirde, mimarlik sabit iligkilerinin
sinirlamalarindan uzaklasip etkilesim ve iletimin etkin ritmine dogru ilerleyecektir
(Lynn, 1998). Bu degisim mimarinin kartezyen temellerinden baglamina dogru bir
kaymaya sebep olacak ve boylece mimarlik diger kiiltiirel alanlardaki gelismelerle

beraber doniisecek, var olacaktir.

Peter Eisenman’a gore mimari form yeryiiziiniin sekliyle cercevelenmistir ve mimari
figiirii algilamamizda topografyanin énemli bir rolii vardir. Eisenman, mimari form
tizerine yaptig1 calismalarda yeryiiziiniin referans etkisini alt etmeye yoOnelik
denemeler yapmistir. Yeryiiziinden bagimsiz ancak yeryiiziinde yer alacak projeler
tiretmistir. Tasarimlarinda fraktaller, algoritmik ve morfolojik doniistiiriiciiler gibi
sanal ortamin simiilasyon Ozelliklerinden yararlanan Peter Fisenman’a gore cagdas

mimari sdylemin i¢inde, elektronik ortama ait animasyon, ag yapilari, sanal gerceklik
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ve veri gibi bircok kavram yer almaktadir. Sanal ortamda simiile edilebilen
bulaniklagtirma, burma, biikme, yiizeye veri atama, uzatma, katmanlama,
dalgalandirma ve dinamik malzeme kullanimi tasarimda kullamilan bigimsel ve

kuramsal araclardir (Eisenman, 1992).

2.3 Siberuzayda Yer Alan Sanal Mimarhk Nesneleri

Sanal mimarlik {iriinleri, sanal diinyada var olan ve fiziksel kullanici ile etkilesim
diizeyleri yiiksek, tepki veren dinamik yapilardir. Teknolojik gelismelerle birebir
ilgili olan bu yeni mimarlik, siirekli doniisiim ve gelisim halindedir. Nesneler,
yapilar, mekanlar ve kurumlar kiiresel aglar {izerinden olusturulabilir, dolasilabilir,
kavranabilir, deneyimlenebilir ve etkilenebilir hale gelmistir. Teknolojik gelismeler
izerine kurulan bu akiskan ve degisken ileri mimarlik, temelde bilinmeyene duyulan

merakla beslenir.

Sanal mimarlik nesnesi, fiziksel mimarlik nesnesini kisitlayan perspektif, yercekimi,
maddesellik gibi bir¢ok belirleyiciden ve Oklit geometrisinin rasyonellerinden
kopuktur (Pak, 2003). Karmasik yiizey topolojileri, egimli karmasik formlar

olmaktan ote siberuzayda mekansal iliskilere getirilen yorumlardir.

Sanal diinyalarin ortaya ¢ikisi, yepyeni bir tasarim alani ortaya ¢ikarmistir (Maher ve
Lau, 2000). Sanal diinyalar yasam ortamimizda daha ¢ok yer bulmaya, sanal nesneler
mimari pratikte uygulanmaya basladik¢a, mimarlar ve 6grenciler sanal diinyalarin
tasarimi ile ilgilenmeye baslamis, felsefeciler ve sosyal bilimciler de konu iizerine

egilmislerdir.

Sanal mimarinin ilk orneklerinden biri olan Sanal Guggenheim Miizesi, Asymptote
Mimarlik tarafindan 2001 yilinda tasarlanmistir. Bu sanal miize tasarlanirken gecmis
kiiltiirel birikimi gelecege tasimak i¢in yeni mimari paradigmalar olusturulmasi

amaclanmigtir (Rashid ve Couture, 2002).

Miize, fiziksel bir miizenin 6zellikleri olan arsiv ve koleksiyonlara sahip olmanin
yaninda etkilesimli dijital ortamlara sahip olmasi gibi 6zellikleri ile sanal mimarlik
ornegidir. Fiziksel yerlesim icinde dijital teknolojiler kullanilacak bicimde, fiziksel

belirleyicilerden ve 0Oklit geometrisinden arinilarak tasarlanmistir. Miize dogrusal
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olmayan ancak lineer bicimde gezilebilen {i¢ boyutlu helezon seklinde
gorsellestirilmistir. Gelismis teknolojiler kullanan bir altyapiya sahip miizede

ziyaretciler mekanla etkilesime girebilirler.

Sekil 2.3. Sanal Guggenheim Miizesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Asymptote Mimarlik tarafindan 1998 yilinda tasarlanan bagka bir sanal mimarlik
Oornegi de Sanal New York Borsa Binasidir. Proje, tamamen ii¢c boyutlu sanal
ortamda yer alan, kendi alaninda tasarlanmig ilk biiyiik Ol¢ekli projedir. Borsa
verilerinin eszamanli bicimde sanal ortamda gorsellestirildigi proje veri modelleri

izerine kuruludur (Migayrou ve Brayer, 2001).

2 MYSE

T

F

Sekil 2.4. Sanal New York borsasi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Siirekli giincellenen borsa verileri, grafiklere aktarilarak verilerin iic boyutlu
grafikler yardim ile kullaniciya ulagsmasi saglanir. Sanal borsa, aktivite ve olaylari
sonsuz olasilikta hareket ve goriis agis1 ile kullanicilara sunan, tamamen etkilesimli,

es zamanli ii¢c boyutlu bir mimari ortamdir. Yapida enformasyon sanal kabuklara
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indirgenmis, genis boyutlu ve gercek zamanli bir enformasyon modeli
olusturulmustur (Rashid ve Couture, 2002). Yapida, fiziksel bir borsa yapisinda
gerceklesen tiim islemler gerceklesir, ek olarak yapiya fiziksel bir borsa binasinin

aksine internet baglantis1 olan herhangi bir bilgisayar yardimu ile ulagilabilir.

1997-98 yillarinda Stephen Perella ve Rebecca Carpenter tarafinda tasarlanan
Mobius House Projesi ise iletisim medyast baglaminda nasil barindigimizi
degerlendirerek hiperyiizeyi inceler. Post-kartezyen bir barinak olan Maobius
House‘un calisma diyagrami bir i¢ mekan tasarimina ne de bir dis mekan bicimine
uygundur (Zellner, 2000). Mobius House, i¢c ve dis arasindaki geleneksel iligkiyi
stirekli sekil degistiren baglayici bir yiizey olarak yeniden tamimlayan bir gecis
yiizeyidir. Mobius yiizeyi temelli formu ile i¢ ve dis yiizeylerin transformasyonu

izerine kuruludur ve siberuzayda incelenen bir hiperyiizey simiilasyonudur.

Sekil 2.5. Mobius House projesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Décosterd & Rahm mimarlik ofisinin bir uygulamasi olan Melatonin odasi, sanal
ortamda kendi elektromanyetik makyajin1 doniistiirerek var olan bir psikolojik

mimari 6rnegidir ve hormonal simiilasyon mekani olarak tanimlanir.

Melatonin salgilandigi zaman yorgunluk ve uyku hali veren bir hormondur. Odada
sirasiyla iki iklim olusturulur. ilkinde belirli miktarda elektromanyetik radyasyon
yayitlimi yapilir. Bu yayilimin amaci epifez bezindeki melatonin iiretimini ayirt
edebilmektir. Etkilesimli bicimde salgilanan hormonlarin Slciilmesi yoluyla mekan
kimyasal olarak bir simiilasyon mekanma doniisiir. Olusturulan ikinci iklim ise
ultraviyole 1sinlarinin yayilimi ile elde edilir. Bu sekilde melatonin iiretim siireci

simiile edilir.
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Sekil 2.6. Melatonin Odas1 projesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Melatonin odast temsili olmayan bir siireci, nesnelerin birbiri arasindaki
etkilesimlerini, kimyasal mekanizmalari, ortaya koyar. Yeni iletisim formlari
iizerinden g¢alisir. Kurulmaya calisilan iletisim formlari, biyoteknoloji ve genetigin

mimarinin i¢inde yer almasi ile giiclenen formlardir (Migayrou ve Brayer, 2001).

Sanal ev projesi, 1997 senesinde ANY tarafindan diizenlenen bir yarigsma icin
Foreign Office Architects tarafindan tasarlanmig, mimari mekanin fiziksel

kisitlayicilarinin varliklarim sorgulayan bir projedir.

Proje, kartezyen uzayin her yoniinde var olabilecek kuramsal bir yeryiizii seridi

tizerine bir c¢alismadir. Amaci, yerel mekan anlayiginda boliimlenme

sekillendirmelerine alternatif bir organizasyon ortaya koymaktir.

Sekil 2.7. Sanal ev projesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Sanal ev projesinde her yiizey sargi, ambalaj veya ylizey olma tanimlar1 arasinda
gidip gelir. Plana uygulanan diyagonal kayma ise yapimin karmagsikligini arttirir.
Proje, genel yapi anlayisinda yiizey-yercekimi iliskilerini sorgulamasi agisindan
onemlidir (Migayrou ve Brayer, 2001). Bu formda yer, duvar, tavan, kot gibi

kavramlar birbirine karigsmistir.

Port Authority Gateway projesi ise 1995 senesinde Greg Lynn tarafindan tasarlanan
bir yarisma projesidir. Tasarim siirecinde cevresel etkenler olan, yaya, arag, otobiis

gibi bilesenlerin hareketleri, trafik akis1 ve trafik akis hiz1 gibi veriler ile caligilmistir.
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Yarisma, koruyucu bir cati ortiisii ve 151k semas: iizerine kuruludur. Onemi

animasyon siirecini tasarimda kullanmasidir (Migayrou ve Brayer, 2001).

Sekil 2.8. Port Authority Gateway projesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Data-Town projesi, 1998 senesinde MVRDV tarafindan tasarlanmistir. Veri-kent
tamamen veri iizerine kuruludur. Sadece enformasyon ile tanitilmak ister. Dogustan
bir topografyaya sahip olmayan, ideoloji 6nermeyen, temsil etmeyen, baglama sahip
olmayan, sadece veriden olusan bir kenttir. Veri-kent, siirekli biiyiiyen ve kendi

kendini devam ettiren bir olusumdur(Migayrou ve Brayer, 2001).

Sekil 2.9. MVRDV Data Town projesi, (Migayrou, Brayer, 2001)

Sanal mimarlik triinleri, icerik ve gorsel arayiiz bakimindan giiclenerek mimarlik

pratiginin ornekleri arasina katilmaktadir.
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3. MiMARIi TASARIM EGIiTiMi VE SIBERUZAY MiMARLIGI

Bilgisayar ve iletisim teknolojilerinde izlenen hizli gelismenin dogal bir sonucu
olarak, enformasyon ve iletisim teknolojileri mimarlik alaninda da etkin bir bicimde
kullanilmaya baslanmistir. S6z konusu teknolojilerin mimarlikta kullanimlarina
iligkin ilk arastirma ve uygulamalar 1960’11 yillarda gergeklestirilmistir. Bu yillarda
yapilan ilk caligmalar, mimarligin miihendislik problemlerine benzer alt problem
alanlarinda ¢6ziim {dreten modeller ve mimari tasarimin ¢izim ve sunum

asamalarinda kullanilmasi seklinde olmustur (Cagdas, 1999).

Enformasyon ve iletisim teknolojilerinin mimarlik pratigini, sosyal yasami, bilgiye
erisimi doniistiiren gelisimi, mimarlik egitimini de etkilemektedir. Globallesen ve
web aglan etkisi ile fiziksel yerlesimin ikinci planda kaldigi diinyada, her kavram
gibi mimarlik da ortak ve global olarak yaygin bir kabule dogru ilerlemektedir.
Gelecegin ve yasam bicimlerinin mimarlar ve giderek bireyler tarafindan belirlendigi
giiniimiizde, enformasyon teknolojilerinin etkisi ile elektronik mekanlara dogru bir

yapilanma siireci yagsanmaktadir.

Glintimiiz mimarlik okullarinda egitim siirecinin onemli bir pargasini ve meslegin
uygulanmasindaki disiplin alanin1 kapsayan mimari tasarim / proje dersleri her yonii
ile sorgulanmaya ve gelistirilmeye devam etmektedir. Bu siire¢ icerisinde ozellikle
problemin tanimlanmasi, tasarim gelistirme ve sonug iiriin ile degerlendirme adimlari
giderek coklu bir ortami1 beraberinde getirmektedir. Bu ¢coklu ortama olan gereksinim
ozellikle biligsim teknolojisinin yayginlagmasi sonucu stiidyo ortamini da fiziksel ve

diisiinsel anlamda degistirmeye baslamaktadir (Yamagcli, 2000).

Bilgiye ulasmada ve bilginin iletiminde oldugu gibi, bilgiyi kullanmada da giincel
teknolojilerin sagladigr gorsel/isitsel iletisim ortamlarinin, mimarlik egitiminde
gorerek ve duyarak Ogrenmenin yaninda 6grenme hizini ve kalitesini arttirdigi da

bilinmektedir (Cagdas, Tong, 2005).

Mimarlik, diinyanin her noktasindan kuramcilarla internet iizerinden tartisilmakta,
kuramsal ve pratik gelisim tiim diinyadan takip edilebilmektedir. Gelisimin gerisinde
kalmamak, egitiminin giincelligini saglamak i¢in diger bir cok disiplin gibi, mimarlik

egitimi veren iiniversiteler, elektronik ortamda tasarim ve aragtirmalarin1 gelistirmek
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zorundadir. Ogrenci-yiiriitiicii ortak kararlari, fiziksel modeller ve geleneksel
notasyonlara dayali geleneksel tasarim stiidyolar1 giincelligini ve etkinligini yitirmis,
iki ya da ii¢ boyutlu yeni temsil teknikleri, web arsivleri, cevirimici video destekli
ortak calismalar, elektronik kiitiiphaneler, dijital ve agik kaynak kodlu tasarim
stiidyolan giindeme gelmistir. Sanal tasarim stiidyolar1, giindemi takip etmek igin

zorunlu hale gelmistir.

Enformasyon teknolojilerinin uluslararasi ortak sanal tasarim stiidyolar aracilifiyla,
uluslararas1 proje ekiplerinde gorev almaya yardimci olacagi ve kiiltiirler arasi bir
etkilesim saglayacagi da aciktir. Enformasyon teknolojilerinin gelisimi, diinya
tizerindeki fiziksel mesafeleri bant genisligine indirgemekte ve bu yoniiyle
globallesmenin hizin1 arttirmaktadir. Globallesme ile kiiltiirler arasi etkilesimden,

ortak bir kiiltiirler iistii olusuma dogru gidilmektedir.

3.1 Stiidyo Egitiminin Tarihsel Gelisimi

Mimarlik stiidyosu tarihini ii¢ donem cercevesinde incelemek miimkiindiir (Uluoglu,
1990). ilk donem, bir mimarlik okulunun ve tasarim stiidyosunun olmadig
donemdir. Bu donemde mimarlik usta-¢irak iligkisi ile 6gretilmektedir. Mimar tek bir
usta tarafindan yetistirilmektedir. ikinci donem, usta-cirak iliskisinin devam ettigi
ancak kuramsal egitimin okulda yapildigi donemdir. Bu donemde uygulamali egitim
biiroda gerceklestirilmektedir. Ugiincii donem, uygulamanin okul ile entegre edildigi

ve stiidyonun mimarlik egitimi ile birlikte kurumlastigi1 donemdir.

Ciraklik sisteminde kuram ve uygulama bir arada ele alinmaktadir. Usta ¢iraga tiim
kuramsal, tasarim ve uygulama bilgisini aktarmaktadir. Zamanla, bu egitim sistemi
artan mimarlik talebi karsisinda yetersiz kaldigi i¢in Ogrencilere kuramsal egitim
akademilerde verilmeye baslamistir. Akademide verilen kuramsal egitimin yani sira,

okul disinda mimarlik biirolarinda uygulama egitimi siirdiiriilmektedir.

1671 yilinda Paris’te Kraliyet Mimarlik Akademisi’nin kurulmasi ile mimarlik, sanat

ve milhendislikten bagimsiz bir alan olarak varligini siirdiirmeye baglamistir.

1797 yilinda kurulan Ecole des Beaux-Arts, 6grencilerine konferans biciminde ders

sunmak ve onlar1 atdlyelerinde egitmek seklinde egitim yapmistir. Malzeme ve
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yontem konusundaki siki sistem, Ogrencilerin programi ge¢me yoOntemlerindeki
esneklik ile dengelenmistir. Programin tiim dersleri se¢melidir. Geneli tasarimlarin
konusuldugu, deneyimli &grencilerin daha deneyimsizlere yardimeir oldugu,
stiidyolarin efektif olarak kullanildigi toplantilar ve diizenlenen yarismalar {izerine

kuruludur (Yee, 2001).

Beaux-Arts ekoliiniin Amerika’daki yansimasi, Beaux-Arts dgrencilerinden Richard
Morris Hunt sayesinde olmustur. Okulu bitirdikten sonra iilkesi Amerika’ya donen
Richard Morris Hunt, Beaux-Arts prensipleri ve yontemleri dogrultusunda 1868’de
MIT’1 kurmustur (Yee, 2001).

Ecole des Beaux-Arts geleneginin bagka bir yansimasi da Viyana Giizel Sanatlar
Akademisi’dir. Viyana Giizel Sanatlar Akademisi’nde dikkat ¢ceken onemli bir nokta,
tasarim stiidyosu yiiriitiiciisiiniin egitimin temel belirleyicisi olduguna inanilmasi ve

ogrencilere tek bir tasarim hocasiyla ¢aligsmalarinin 6nerilmesidir.

1919 yilinda oldukga farkli bir anlayisla kurulan Bauhaus mimarlik okulu, 20 yiizyil
mimarlik egitimini ¢ok etkilemistir. Mimarlik egitimine getirdigi en énemli yenilik
tasarim egitimi anlayisim tanitict nitelikteki temel tasarim egitimi dersidir. Bu ders,
ogrencileri sartlanmighklarindan kurtarmak ve oOzgiirlestirmek amaci giitmiistiir.
Ayrica Bauhaus, yaparak 6grenme anlayisinin sonucu olarak atdlye disi kuramsal

egitime pek agirlik tammamaktadir (Uluoglu, 1990).

Giinlimiiz tasarim egitiminde tim bu okullarin etkilerini gérmek miimkiindiir.
Temelleri yukarida bahsedilen okullara dayanan geleneksel stiidyo egitiminin

giincellesme siireci 3.2. boliimde incelenecektir.

3.2 Mimarlik Egitimi ve Tasarim Stiidyosunun Yeri

Mimarlik okullarimin programlarinda yer alan dersler, genel olarak dort grupta

incelenebilir (Uluoglu, 1990);

e Mimarlik formasyonunu kuvvetlendiren temel dersler (sanat, tarih, sosyoloji,

matematik, ekonomi, ...)
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e Mimarligin bilimsel temelini olusturan dersler (fiziksel cevre kontrolii,

tasiyict sistemler, statik, yap1 elemanlari, yap1 malzemeleri, ...)

¢ Mimarligin tasarim temelini ve ifadeyi kuvvetlendiren dersler (bina bilgisi,

bina programlama, metodoloji, plastik sanatlar, temel tasarim, perspektif;, ...)
e Mimari proje dersi yani tasarim stiidyosu

[k ii¢c grup dersin mimarlik egitimi siirecinde dagilimi, okuldan okula ve de
gecmisten giiniimiize farkliliklar gosterebilmektedir. Ancak tasarim stiidyosu, genel
olarak tiim programlarin en agirlikli dersidir. Ciinkii tasarim stiidyosu, mimarlik
egitiminin temelidir, mimarlik meslek bilgisinin tiim siireclerinin deneyerek, yaparak

Ogrenildigi yerdir.

Tasarim stiidyolar1, ders programlarinda kredi ve siire olarak en biiyiikk yeri

kaplamakla beraber, kesinlikle stiidyo saatleri ile sinirli degildir.
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Tablo 3.1. MIT Mimarlik Boliimii, Lisans Ders Programi, (Yee, 2001).

MIT Mimarhk Béliimil - Lisans Ders Programi - 1999/2000
Yanyil Dersler Krediler
Yanyill Mimari Proje 1 18
Glz ‘Yapi Teknolojileri 9

Cafdas Mimarlik 9
Tasanm Becerileri g
Atdlye Calsmasi/Segmeli Ders
Yanyil2 Mimari Proje 1 18
Bahar Striktirer 9
1750den Gunomuze Mimarlik 9
Segmeli Ders 9
Yanyil3 Mimari Proje 2 18
Gz Striktlrer 2 9
Geometrik Modelleme 12
Segmeli Ders g
Yanyild Mimari Proje 2 18
Bahar ‘Yapi Sistemlerinde Enerji [+
Tarihte ve GlUnomizde Mimarlik g
Segmeli Ders 9
Yanyils Mimari Proje 3 18
Gz Entegre Yam Sistemleri 12
Segmeli Ders g
Segmeli Ders g
Yanyils Mimari Proje 3 18
Bahar Profesyonel Uygulama &
Segmeli Ders [+
Segmeli Ders 9
Tez Hazirh§ 3
Yanyil? Tez 24
Guz Segmeli Ders g
Segmeli Ders g
Toplam 27 Ders ve Tez 294
+Tez
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Tablo 3.2.: istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Boliimii, Lisans Ders Programi,
http://earth.sis.itu.edu.tr/plan/MIM/200410.html, (17.06.2006).

ITU Mimarhk Biliimii, Lisans Ders Programm
Ders Ada i|Lab | 2% (Y
2
]
6

B
I

Ilathematics [

IMimati Proje I ve Anlatim Telnilden
Temel T asatim ve Plastik Sanatlar
| 3y Burh Secime Bagl Ders (ITE)
English Coursel

Intr. to Comp. and Info. Svs.
Iimari Proje I1

Perapeltif

Statik we Mukavermet

Tap1 Bilgisine Girig

lkgag we Bizans Mimatlid Tarihi
English Course II

English I11

Iimati Proje III

Ttk Mimatlik Taribi

Vapi1 Malzemesi

Fapi 3tatizi

Fapive Vapum Vontemler

Celik Vapilar

Arnapa Mimarlis Taribd
Betonarme Vapilar

Mliman Proje IV

Fapi Elemanlat: Tazarmi

Cevre Kontrolid Stisdyomu
Ekonomi

Mlitman Proje W

Tiakge

Fapim Jistemlen

Cagdag Mimatlik

Sehireilik ve Imar Hukalo

53y Elective Course(MT)

Mlimari Proje W1

Tatibi Cevre Konuma ve Bestorasy,
Tiatkge 1

Fapim Vonetim ve Ekonomisi
Ay Becitme Bagli Ders(MT)
Atatiuk Ikeleri we Inkilap Tarihi [
Wlimati Proje WII

Rialdwe we Restorasyon Stidyosu
Uyaualamma Projesi

Ty Elective Course(MT)

Ty Becime Bagli Ders(WVIT)
Atatik Ikeler ve Inkilap Tarihi [T
Bitirme Caligmas

2.y Gethest Becime Baglh Ders (ITH)
2.y Secime Bagli Ders [ (VT
&y Segime BaZli Ders IT (WIT)
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Istanbul Teknik Universitesi mimarlik lisans egitim programi toplam 151 kredinin
basarilmasi ile tamamlanir. Mimari tasarim stiidyosu 38 kredi ile en yiiksek kredi
sayisina sahiptir. Bu oran, tiim lisans egitiminin yiizde 25’ine karsilik gelir. Tiim
lisans egitim siirecinde 90 saat olan atdlye ve laboratuar ¢aligmalarinin 48 saati de
mimari tasarim stiidyosuna ayrilmistir. Ancak atolyeler ders saatleri disinda da etkin

bicimde kullanilmaktadir.

MIT’ de(Massachusetts Institute of Technology) ise mimarlik diplomasi alabilmek
icin bitirme tezi ile beraber 318 kredinin bagarilmas1 gerekmektedir. 318 kredinin
132 kredisi tasarim stiidyosuna aittir. Bu oran, tiim lisans egitiminin yiizde 40’1na

karsilik gelmektedir.

Belkis Uluoglu, tasarim stiidyosunun genel 6zelliklerini soyle Ozetlemektedir

(Uluoglu, 1990);

e Mimarlik egitiminin temelinde tasarim stiidyosu vardir ve tim egitim

programi i¢inde en agirlikli ders tasarim stiidyosudur.
e Tasarim, tasarlayarak 6grenilmektedir.

e Tasarim stiidyosunun temel egitim bigimi, karsilikli goriismeler ve elestiri

tizerine kuruludur.

e Tasarim bilgisi temel olarak proje yiiriitiiciisiinden elde edilir. Tasarlanan
iiriin, proje yiiriitiiciisiiniin elestirileri dogrultusunda 6grencinin tepkisi ile

gelisir.

Mimari tasarim egitiminde temsil dili cok 6nemli bir rol tistlenmektedir. Temsil
dilinin etkinligi, egitimin etkinliginde belirleyicidir. Mimarligin kullamildig dil,
gecmisten giiniimiize gercek olanin temsilinin mevcut mimarlik anlayislarinin temel
goriigleri dogrultusunda farkli kimliklere biiriinmesidir. Tasarim stiidyosunda
Ogrenilen temsil dilleri, stiidyo yiiriitiiciisii ile dogrudan iliskilidir. Stiidyo
yiiriitiictisii, kendi temsil dili ile etkili oldugu kadar, farkli temsil dilleri konusunda
gosterdigi acik fikirlilikle mimarlik 6grencilerinin kendi temsil dillerini bulmalarinda

da etkilidir.
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Mimarligin uygulanma ve kurgulanma bi¢imi tasarim stiidyosu ortamu ile dogrudan
iligkilidir. Mimarlik egitiminin tarihsel gelisimi i¢inde tasarim stiidyolarim {i¢ ayri

grupta inceleyebiliriz;
e Usta-cirak iliskisi

Egitmen merkezli bir yontem olan usta-cirak iligkisinde tek tarafli bir bilgi akist
vardir. Mimarlik bir zanaat olarak kabul edilir ve egitmen mimarlik hakkinda
edindigi tiim birikimi belirli bir hiyerarsi i¢inde Ogrencisine aktarir. Bu yiizden
yontemin merkezinde egitmenin mimari bilgi birikimi vardir. Bu bilgi birikimi
tiimiiyle dogru kabul edilir. Daha az bilgi sahibi olan 6grencinin sorgulama gibi bir

yolu yoktur. Ortam, problem ve sonug iiriin fizikseldir.
e Empatik 6grenci-egitmen iliskisi

Daha ¢ok 6grenci merkezli bir yontem olan empatik 6grenci-egitmen iligkisinde ise
bilgi akis1 iki yonliidiir. Universitelerin tasarim stiidyolarinda uygulanan genel
yontem de budur. Stiidyo konusu problem genelde fizikseldir. Ogrenci, stiidyoda
tasarim problemine ¢6ziim olacak bir proje gelistirir. Proje gelisim siirecinde hem
egitmenle hem de diger 6grenciler ile bilgi ve fikir aligverisinde bulunulur. Mimari
bilgi birikimi, uygulama yoluyla, egitmen ile karsilikli tasarim gelistirerek 6grenilir.
Ogrenci, proje tasarim siirecinde usta-cirak iliskisinde oldugundan ¢ok daha fazla s6z

sahibidir.
e [T sonrasi

IT sonrasi mimarlik stiidyosunun merkezinde ortam vardir. Ogrenci, fiziksel
ortamdaki diger stiidyo kullanicilar1 ile beraber elektronik ortam ile de etkilesime
girer. Sanal ag sayesinde diinyanin her noktasindaki kullaniciya, enformasyona ve
sanal yere ulasim miimkiin oldugu icin, diinyanin farkli noktalarindan ortak calisma
yiirlitmek miimkiindiir. Problemler daha genis bir uzay1 kapsar; fiziksel mimari
problemlerin yani sira sanal ve hibrid problemler de mimari tasarim stiidyosunun

konusudur.
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Tablo 3.3.: Universitelerde programlarda yapilan degisiklikler

MIMARLIK OGRETIMINDEKI

TARIH  KURUM CApSA METOD UYGULAMA
PSAMI
1999 e Bilgisayarla ¢izim
7 programi Ogretilmesi e  Pascal, Fortran 4 2 ve 3
7 ¢ Bilisim teknolojisi e AutoCAD bovutlu
é e Multimedya programlari giZ}ilmler
% ¢ Uzman sistemler ¢ Internet e-mail ile
= * Bilgisayar kullanimi haberle
z . sme
< programlama o [sletim Internet 'te
3 dillerinin 6gretilmesi sistemleri ve R
E e Bilgisayar temel MS Ofis —
= konularinin uygulamalari
= ogretilmesi
1999 E e Bilgisayarla gizim
Z = programi dgretilmesi
‘ é e Mediaccess- uzaktan irctl(ii%i]]))ve 2 ve 3 boyutlu
& E mimarlik egitimi ve rooramlan cizimler
2 = Ogretimi aragtirma prog
=5 projesi
1999 é e AutoCAD ve
= e Bilgisayarla ¢izim ve ArchiCAD 2ve3
animasyon programlari boyutlu
programlarinin e 3D Studio cizimler
Ogretilmesi programi Foto gercek
5 % e Bilgisayar temel o lsletim gorsellestirm
2 Z konularimin sistemleri ve e
g EJ ogretilmesi MS Ofis Animasyon
22 uygulamalari
M - ..
1999 é o Erﬁrgrllzggﬂa cizim ve AutoCAD 7 ve 3
3 programlarinin DS bpyutlu
dgretilmesi programi cizimler
Z o Mulimedia * lfleim DS
=B Bl el s1stem1§r1 ve gorsellestirm
E é konularinin L 0i °
£ % St uygulamalari Animasyon

Yukarida 1999 senesinde bilgisayar kullanimi Ogretme amacli programa eklenen

dersler belirtilmistir (Tokman, 1999).
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Mimari tasarim egitimde etkin bir sekilde empatik tasarim ortamindan IT sonrasi
tasarim ortamina dogru bir yonelme vardir. Sanal diinya, fiziksel sinirlar kadar
bilgiye erisim sinirlarin1 da degistirmistir. Tasarim egitimi veren okullar,
giincelliklerini yitirmemek ve bu yoOnelime ayak uydurabilmek igin ders

programlarini yeniden diizenlemelidir.

E : EGITMEN
.. 0 : OGRENCI
E—>O0 E |: sTUDYO/CALISMA
ORTAMI
USTA-CIRAK ILiSKisi SIMBIYOZ iLisKi IT SONRASI

Sekil 3.3. Stiidyo ortaminin degisim siireci

1990'lardan sonra bilisim teknolojisi bir egitim ve Ogretim araci olarak da yerini
almaya baglamistir. Lisans/Yiiksek lisans programlarinda, internet ve IT-
enformasyon teknolojilerinin kullanimi yeni egitim ve Ogretim yaklagimlarinin
ortaya cikmasina neden olmustur. Bununla beraber diinyanin bir bagka yerinde
gerceklestirilen onemli bir derse, konferansa veya panele vb. katilimi ya da

izlenmesini saglamak iizere de kullanilabilmektedir.

Teknoloji baglaminda bilgisayarlar baglica dort nedenle kullanilmaktadirlar

(Tokman, 1999);
1. Cizim araci olarak,
2. Sunum araci olarak.
3. Egitim ve 6gretim araci olarak,
4. Etkilesim- iletisim arac1 olarak,

Tokman’in 1999 yilinda yaptigi arastirmasinda belirttigi nedenlerden ilk ikisini
temsil aract1 olma basliginda toplayabiliriz. Ayrica bu nedenlere ek olarak,
enformasyon teknolojilerinin gelisimi ile bilgisayarlarin kullanim alanlarindan biri de

tasarim ortami olusturmak olmustur. Sanal ortamin fiziksel kullaniciya indirgenmesi,
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siberuzayin herhangi bir masaiistii bilgisayarindan ulasilabilir olmasi, internet ile
beraber kullanicilarin siberuzayda kullanilabilir alanlara sahip olmalari, sanal
mimarlik kavraminin gelisiminde dnemli yer sahibidir. Sanal mimarlik kavraminin
ortami olan siberuzaya giiniimiizde ancak belirli enerji kaynaklarina bagh araglar ve

bilgisayarlar yardimi ile, yani arayiizler tizerinden ulasilabilmektedir.

Enformasyon teknolojilerinin ve internetin bilgi erisimi ve paylasimi iizerindeki
doniistiiriici etkisiyle degisen mimarlik egitiminde, uygulanan tasarim stiidyosu
icerigi ve uygulama yontemleri giincellenmelidir. Kiiltiirler iistii iletisimin arayiizii
olan bilgisayar, kullanicinin sahip oldugu kullanma becerileri ile beraber, temsil araci
olarak, aragtirma ve iletisim acisindan ve en Onemlisi caligma ortami saglayan bir

egitim araci olarak 6nem kazanmaktadir.

Sanal tasarim stiidyosu cografik olarak birbirinden uzak konumlardaki tasarimcilarin
igbirligi yaparak ve iletisim kurarak dijital ortamlarda tasarimlarin1 yapmalarina
olanak verir. Tasarimcilar, tasarim ekibinin diger iiyeleriyle etkilesimli ve etkilesimli
olmayan oturumlarda birbirleriyle iletisim kurabilmektedirler. Bu sayede tasarimcilar
farkli kiiltiirlerle birlikte diisiince iiretilebilmekte, ortak calismalar yapabilmektedir.
Boylece diinya iizerinde herhangi bir iiniversitenin sundugu veya degerlendirdigi

mimarlik egitimine evrensel ¢apta bir katilim miimkiin olabilmektedir.

Sanal mimari tasarim stiidyosunda tasarim siirecinin onemli bir yonii olan tasarim
Onerisi iizerinde tartisma platformu dijital ortama aktarilmaktadir. Sanal stiidyo
ortaminda 6grencinin, stiidyo ¢aligma programi dogrultusunda cografi olarak uzakta
olan ekip arkadasi ve stiiddyo yoneticileriyle eszamanh jiiri oturumlaria katilmasi
gerekmektedir. Son iriiniin tesliminden Once tasarim siirecinin ¢esitli asamalarinda
dijital ortamda iiriiniin temsili ve sunulmasi gerekliligi, siireci sonuca dogru

yonlendirmektedir (Cagdas, Tong, 2005).

Sanal mimari tasarim stiidyolarinin tasarim egitimine getirdigi olumlu o6zellikler su

sekilde siralanabilir(Cagdas, Tong, 2005);
¢ Fikirlerin paylasilmasi;

e Farkli zaman dilimlerinin kullanilmasiyla zamanin ¢ogaltilmasz;

XXX Viil



e Tasarim siirecinin her asamasinda gelistirilen Onerilerin tiimiine her zaman

erisilerek izlenebilmesi ve geri doniislerle siirecin degerlendirilmesi;
e Ogrencilerin farkli bir 6grenme ortami deneyimini yasamalari.

e Grup tabanhi Ogrenmenin saglandigi bir ortamda, Ogrencilerin tasarim
Onerilerini dijital ortamda deneyimleyerek gelistirme olanagina sahip

olmalari.

Ogrencilerin kendilerine uygun bir zaman ve siire icinde, istenilen siklikta ve kendi
kendine 0grenmeleri de internet ortami ile saglanabilmektedir. Bu hem 6grencilerin
dogru ve gorselligi olan bilgilere ulasmalarina hem de sunum teknigi, ¢izim ve ifade
teknikleri, bilgilerin ii¢ veya iki boyutlu etkilesimli gecislere sahip bir yapida
sunulmasi1 ile daha kalict ve =zevkli bir calisma ortamina sahip olmalarim
saglamaktadir. Internet iizerinden erisimli olarak ulasilabilen yeni 6gretim yapisi
zamandan ve yerden bagimsiz olarak ¢oklu ortam-multimedya ozelliklerini de
barindirarak 6gretim programlarinda karsilikli  katilimi saglayabilen bir firsat
yaratmaktadir. Bu baglamda, artik pasif bir 6gretim yapisindan s6z edilmemektedir

(Tokman, 1999).

Geleneksel olarak bireysel bir siire¢ oldugu varsayilan mimari tasarim siireci, sanal
bir mimari tasarim stiidyosunda 6grenci ve egitmen arasindaki kisith iliskiden farkli
olarak, ogrenciler arasinda birlikte tasarlayarak birbirlerinden 6grenmenin, bilgi ve
deneyimi paylasarak isbirligi kurmanin yolunu acar. Ogrencilerin birbirleriyle fikir
aligverisi yaparak tasarim siirecine katkida bulunmalar yaraticiliklarini ve isbirligi

i¢inde calismalarini olumlu yonde etkiler.
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4. SANALLIK/GERCEKLIK ARA KESiTiNDE TASARIM STUDYOSU
UYGULAMALARI

Mimarlik pratigi uygulamalarinda giincellik kazanan enformasyon teknolojileri
etkileri, sanal mimarlik stiidyosu c¢alismalar ile karsilikli geri bildirim ig¢indedir.
Sanal mimarlik alaninda {iniversitelerde yapilan calismalar ¢ok cesitlidir. Tasarim
siirecini, lineer tasarim anlayisini, fiziksel-sanal iliskisini doniistiirerek yeni ve ileri
bir mimarlik anlayisinin ortaya ¢ikmasina sebep olan sanal mimarlik, mimari tasarim

stirecine bir¢ok farkli katmandan eklemlenebilir.

4.1 Siberuzayin Fiziksel Kavramlarin Tasarim Uzay1 Oldugu Stiidyo

Calismalar:

Siberuzay, fiziksel diinyada var olacak, maddesel ve maddeden arinmis katmanlar
iceren nesnelerin, ya da fiziksel diinya kosullarina yakin kosullar i¢in tasarlanacak
nesnelerin tanim, tasarim, modelleme, temsil ortamm olarak kullamilabilir. Bu
boliimde incelenecek caligmalarda nesnenin sanal ortamda temsili ve tanimi On
plandadir. Bu durumda enformasyon teknolojilerinden tasarim, tamim, temsil
stireclerinden birinde ya da hepsinde yararlanilabilir. Yazilimlarin destegi ile gergek
hayatta yap1 insa edilmeden goriilemeyecek durumlar, fiziksel ve yapisal hesaplar

incelenebilir.

4.1.1 SCULPTOR Arastirma Projesi / ETH Ziirich Universitesi

Sculptor arastirma projesi, ilk versiyonlar1 1992 — 2000 yillar1 arasinda ETH Ziirich
Universitesinde, David Kurman tarafindan gelistirilen bir modelleme programidir.
Temel paradigmasi “mekanda mekan ile” tasarlamak olan Sculptor, tasarim
projesinin erken safhalari i¢in tasarlanmig bir modelleme yazilimidir ve bilgisayarin

mimari tasarimda kullanilmasi ile ilgili ii¢ soruya cevap arar; nasil, ne ve ne zaman.
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Sekil 4.1. Sculptor ile tasarlanmis ortam 6rnegi, www.arch.ethz.ch/~kurmannd/sculptor,
(12.02.2006)

Bilgisayarin tasarima farkli evrelerden katilmasi iizerine bir arastirma olan
SCULPTOR’un amaglarindan biri de tasarimcinin tasarimin ilk sathalarinda,
kavramsal mimari tasarim asamasinda bilgisayar ile etkilesimini saglayip,
tasarimciya yapit temelli yaklagimlardan farkli bir mekan tasarlama olanagi
vermektir. SCULPTOR sanal gerceklik tekniklerini kullanarak fiziksel mimari
nesneler tasarlarken, kavramsal mimari tasarim asamasinda yardimci bir bilgisayar

araci olarak diisiiniilmiistiir.

Sekil 4.2. Sculptorda mekan algisi, www.arch.ethz.ch/~kurmannd/sculptor, (12.02.2006)

Nesneler iizerine c¢atigma tespiti, yercekimi gibi bazi mekanik ve dinamik
prensiplerine dayali davranislar kodlayabilen SCULPTOR, kullanimimin kontrolii ve
sonuclarinin  gerce§e uygun olmast nedeniyle tasarim gelistirmenin erken
sathalarinda olduk¢a hizli ve verimlidir. Uygulama sirasinda baslangi¢ objeleri
etkilesimli olarak uzayda istenilen konuma yerlestirilebilir ve VRML ortaminda, ii¢
boyutlu gerceklikte, kullanicinin iic boyutlu gozliikklerle ve iic boyutlu girdi
aracglariyla odalar1 deneyimlemesini amaglanir. Sistem aynm1 zamanda birgok kullanici

tarafindan aymi anda kullamlabilir ve aymi tasarim iizerinde uyarlama islemleri
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yapilabilir. Karigikligi 6nlemek icin, kullanicilardan yalmiz biri degistirme yapma

ozelligini veren “pen” komutunu elinde bulundurur.

SCULPTOR, fiziksel bir mekan yaratmak i¢in kullanilabildigi gibi, sanal bir
mekanin tasarim agamasi i¢in de kullanilabilir. Mekanik ve dinamik prensiplerine

dayali davraniglar ile ozellikle fiziksel mekanlarin tasariminda gercege en yakin

sonug elde edilir.

Sekil 4.3. Sculptorda tasarim siireci, www.arch.ethz.ch/~kurmannd/sculptor, (12.02.2006)

Geleneksel yontemlerde, bir mekan yaratilirken, o mekani ¢evreleyen dort ayr1 duvar
cizilir, ancak alternatif olarak SCULPTOR’da ayn1 mekan bir kat1 cisim ve igine
yerlestirilmis bir negatif hacimden olusturulur. Tasarimda geometrik biitiinden
baslayarak, hacim eksiltme, bosluk olusturma seklinde detaylara inerek parcalar

ortaya c¢ikarilir ve bu sekilde tasarima devam edilir.

Sekil 4.4. Sculptorda tasarlanmis mekan 6rnegi, www.arch.ethz.ch/~kurmannd/sculptor,
(12.02.2006)

Tasarimi yapilan nesne grubuna uygulanabilen fiziksel oOzellikler sayesinde ii¢
boyutlu uzay simiile edilir. Ayrica her objeye Ozerk hareket ve transformasyon
verilebilir, belli bir tiirde, yogunlukta ve hizda hareket davranisi baglanabilir. Bu
sayede obje zamanla kendiliginden degisir. Tasarimci bu siireci istedigi zaman
durdurabilir. Prototipin bu o6zelligi yaraticilifin Oniine geciyor seklinde tepkiler
almaktadir, ancak farkli tasarim c¢oziimleri olusturmak igin zaman ve kuvvet

harcamaktansa tasarimcinin asil énemli isi olasiliklar arasindan amaci dogrultusunda
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secim yapmaktir. (Kurman, 1996) SCULPTOR, bu 6zelligi sayesinde yaraticilik

konusunda kullaniciya bir¢ok secenek sunar.

SCULPTOR, programda VRML (Virtual Reality Modeling Language) ve ii¢ boyutlu

modelleme programlar1 kullanir.

Anahtar kelimeler: Modelleme araclar, etkilesim paradigmalari, sezgisel etkilesim,
bilgisayar destekli bi¢im, iic boyutlu ortam simiilasyonu, dinamik uzamsal iligkiler,

sanal mimarlik, ¢evrimigi iletisim ve igbirligi.

4.1.2 Cocoon Atilye Cahsmasi / istanbul Teknik Universitesi

Cocoon Atolye calismasi, Arzu Erdem ve Burak Pak yiiriitiiciiliglinde, mimarlik

ogrencileri tarafindan gerceklestirilmistir.

Cocoon atdlye caligmasinin amaci, tamamen sanal ortamda(paperless medium)
devam eden bir tasarim siireci deneyimlemektir. U¢ boyutlu modelleme ortaminda
oOnerilen tiimlesik(entegrated) model, hem kavramsal ¢erceve kurgusunun hem proje
gelisiminin ii¢ boyutlu ortamda gerceklestigi bir tasarim siirecinin tanimi iizerine

kurulmustur.

COCOON WORKSHOP COCOON WORKSHOP

O oo . fm—

(2 mamescrcn

Qg

Sekil 4.5. Cocoon atolye calismast tirtinlerinden 6rnekler, (Erdem, Pak, 2005)

Model yirmi 6grenci ile mimari tasarim stiidyosunda denenmistir. atdlye caligmasi
boyunca ii¢ boyutlu modelleme ve iiretim ortamlar1 birer sunum araci olmaktan ¢ok

tasartm ortami olarak kullanmilmistir. Tasarim siiresince kagit kalem benzeri
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geleneksel mimari tasarim eskiz araglari kullanilmamis, tasarim ilk adimindan son
iirine dek sanal ortamda gerceklestirilmistir. Tasarim hakkinda geribildirim
alabilmek ve tasarim siirecini gelistirmek i¢in tasarlanan modiillerin fiziksel

modelleri iiretilmistir.
Proje siiresince 3D Studio Max ii¢ boyutlu modelleme programi kullanilmistir.

Anahtar kelimeler: poligonal modelleme, sanal mimari

4.1.3 PG.W [kutu] Atolye Calismasi / istanbul Teknik Universitesi

PG.W[kutu] atolye calismasi, 2004 bahar yariyilinda, Mimari Tasarim Yiiksek
Lisans Programi 6grencileri tarafindan, Arzu Erdem ve Burak Pak yiiriitiictiliigiinde

gerceklestirilmistir.

Ug giin siiren atdlye caligmast siirecinde ilk olarak katilimcilara poligonal

modelleme ile ilgili hizlandirilmis bir kurs verilmistir. Bu kurs sirasinda temel
modelleme teknikleri, {ic boyutlu tasarim yazilimu ile yapilabilecekler ve programin
getirdigi kisitlamalar iizerinde durulmustur. Uzerinde calisilacak tasarim problemi

ogrencilere etkilesimli bir multimedya arayiizii ile sunulmustur.

project.2.pg.workshop
erdem/pak
the bax « hall X
Em x 6m = 20m

2 thz nbjects

F PR R

Sekil 4.6. PG.W atolye calismasinin baglangi¢ tasarim problemi, (Erdem, Pak, 2004)

Atolye calismasi boyunca ti¢ boyutlu modelleme ve iiretim ortamlart birer sunum
aract olmaktan cok tasarim ortami olarak kullamilmistir. Atolye calismasinda

katilimcilardan beklenen, tasarim probleminde belirlenen alti nesneden biri igin
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Onceden tanimlanmis sanal "kutu" i¢inde bir sergi mekam tasarlanmasidir. Bu
nesneler; bir klasik otomobil, iki bisiklet, bir Le Corbusier tasarimi koltuk, bir Frank
Lloyd Wright tasarimi sandalye ve de bir Frank Gehry tasarimi sandalyedir. Sergi
mekani i¢in bicimsel hicbir kisitlama yoktur, katilimcilar hayal edilebilen her formu
tasarima dontistirmekte serbesttir ancak iki boyutlu eskizler ya da sunumlar
yapmakta serbest degillerdir. Bu kisitlama tiim mimari tasarim siirecinin ii¢ boyutlu

tasarim ortaminda gergeklesmesi icindir.

Poligonal yiizey modelleme yontemi, kullanicilarina serbest bir modelleme uzay1
yaratir, mekan1 heykel gibi sekillendirmeye olanak tanir ve dogrusal olmayan tasarim
stirecinde geriye doniis imkan1 verir. Bu 6zellikler ortaya ¢ikacak tasarimi birebir

etkileyen, kisith siire i¢inde karmasik formlarla ¢alisabilmeyi saglayan 6zelliklerdir.

plworkshop erdem/pak plworkshop erdem/pak

. 1=
! i
) 2]

Sekil 4.7. PG.W atolye calismasinin final sunumlari, (Erdem, Pak, 2005)

Sonug olarak poligonal yiizey modelleme yontemi ile kisa bir zaman diliminde
geometrik modelleme yontemi ile olduk¢a uzun zamanda gergeklestirilebilecek
tasarimlar ortaya cikmistir. Tasarim, eskiz asamasindan son iiriin agamasina dek ti¢

boyutlu ortamda devam etmistir.

Anahtar kelimeler: poligonal modelleme, sanal mimari

4.1.4 Dijital Arazi Projesi / ETH Ziirich Universitesi

Dijital arazi projesi, ETH Ziirich Universitesi’nde, 2000 bahar yariyilinda, 2. yariyil

mimarlik 6grencileri tarafindan, Maia Engeli, Mark Rosa, Malgorzata Miskiewicz-
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Bugajski, André Miiller, Andreas Wede, Fabio Gramazio, Patrick Sibenaler, Maria
Papanikolaou, Andrew Vande Moere, Steffen Lemmerzahl ve Cristina Besomi

yiiriitiiciiliigiinde gerceklestirilmistir.

Sekil 4.8. Dijital arazi atolye calismast,
http://www.alterego.arch.ethz.ch/sphere2/login/frames.html, (10.02.2006)

Dijital arazi, enformasyon teknolojileri ve bilgisayar destekli mimari tasarim dersinin
bir bolimidiir. Dijital arazi, tekil iic boyutlu diigiimlerin bilgisayar yardimi ile
tasarlanan ve genis g¢evrelerle baglantili ag-tabanli, sanal bir ¢evredir. Bu dijital
araziyi tasarlamak, 6grencilere sanal ortamin 6nemli halleri ile tanigsma firsati verir.
Caligmalar, sinirlar1 zorlamak, sanal diinya igin tasarim stratejileri, komsuluk

iligkilerinin yapisal gereklilikleri ve bir araya gelisleri tizerinde yogunlasmustir.

Proje siirecinde ilk evre olarak Ogrencilerden ikiserli gruplar halinde birer simge
tasarlamalar1 ve arazide kendilerini temsil edecek dort harfli bir isim se¢meleri
istenmistir. Dort harfli kelimeler de bir nevi logo haline gelip kimliklerin gorsel
bicimde de tanimlanmasinda rol oynamistir. Bu bilgi akisin1t ve taninmayi

hizlandiracak bir adim olarak diistiniilmiistiir.

[k evrede cosmoworlds yaziliminin alti temas: iizerine ¢alismalar yapilmistir. Bu
temalar, seffaflik, tek taraflilik, deformasyon(distortion), metin, animasyon ve sestir.
[k ii¢ tema ii¢ boyutlu elementlerin spesifik ozellikleri ile ilgilidir. Diger ii¢ tema ise
iic boyutlu uzayda medya kullanimu ile ilgilidir. Bu evrede fiziksel ve sanal diinya

icin yapilan tasarimlar arasindaki farkin iizerinde durulmustur.
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Ikinci evrede cosmoworlds yazilimina 6zel temalar yogunluk, yayilma(dispersion),
akigkanlik, niifus etme(penetration), gorecelilik veya ritim gibi birer tasarim stratejisi
ile birlestirilmistir. Burada amag¢ sanal tasarimin kendine has potansiyelini ortaya

cikarmak icin bir ortam hazirlamaktir, bir baz olusturmaktir.

Dijital bir arazi tasarlama yolundaki bir sonraki basamak, komsuluk iligkilerinin
sekillerini tasarlamaktir. Her takim dort komsu ve bir konfigiirasyon seger. Iki
boyutlu secenekler cizgi, carpi, cember ve FANdir. U¢ boyutlu segenekler ise
piramit, sarmal(encapsulation) ve cakigma(coincidence)dir. Yazilimin sistemi ilk
diizenlemeyi kendisi iiretir, tasarimcilar bu diizenleme {izerinde degisiklikler

yaparlar.

Proje siiresince, modelleme ortami olarak Cosmoworlds yazilimi kullanilmistir.
Cosmoworlds bir VRML ortamidir. Bu yazilim ag-baglantili ortama entegre

edilmistir.

Anahtar kelimeler: Cevrimici iletisim ve isbirligi, veritabanma dayali ag ortami,
sanal topluluk, sanal mimarlik, dinamik sunum, dinamik uzamsal iliskiler, bilgisayar

oyunlart.

4.2 Sanal Ortam icin Tasarim Yapilan Stiidyo Calismalari

Sanal mimarligin uygulama alani olan siberuzay, tasarimin tiim ortami olabilir. Bu
durumda tasarim siireci siberuzayda gergeklesir, iiriin siberuzayda yer alir, siberuzay
i¢inde, kapsaminda kullanilir, ulagilir. Nesne bu kosulda sanaldir. Bu boliimde
incelenen ¢alismalar, sanal ortamda ve sanal ortam/gercek ortam arakesitinde yer
alan tasarimlar1 ve pratie yon veren kavramlar ve Ozellikleri anlamaya yoOnelik

caligsmalardir.

4.2.1 Uzay ve Zamanda Gosterim Projesi / ETH Ziirich Universitesi

1999 senesinde ETH Ziirich Universitesi Bilgisayar destekli mimari tasarim
programlama dersi kapsaminda, Daniel von Lucius, Rasmus Joergensen, Maia Engeli
ve Kuk Hwan Mieusset yiiriitiiciiliinde gerceklesen Uzay ve Zamanda Gosterim

Projesi(Notations in Space and Time), obje yonelimli bilgisayar destekli mimari
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tasarim programlama paradigmalarina giris dersi niteligindedir. Uzamsal ve gegici
iligkiler formiile eden algoritmalar gelistirmek i¢in tasarlanmigtir. Bagka bir amaci da
belirli mimari konseptleri ortak bir programlama dili ile formiile eden bir
programlama anlayisin1 tegvik etmektir. Degisen stiidyo ortami {izerine bir

caligmadir.

Sekil 4.9. Uzay ve zamanda gosterim projesi icin yapilan atdlye ¢alismas,
http://www.prog.arch.ethz.ch/, (08.02.2006)

Ders i¢in segilen programlama ve animasyon yazilimi MAYA’dir ve mimarlik
ogrencilerinin kolaylikla kullanabilecekleri bir betik diline sahiptir. Proje siiresince
MAYA ve MEL(maya embedded language) kullanilmistir. Ders 7 hafta stirmiistiir ve
haftada 6 ders saati ¢alisilmistir. Teorik ya da kavramsal baslangic temalar proje
stirecinde ii¢ boyutlu nesnelerin sahnelerine doniismiistiir. Doniisme siirecinde sadece
betik degistirilmistir. Stiidyo ortami ile beraber icerigi de geleneksel tasarim

stiildyosundan farklidir. Tasarim ortami1 da, sonug iiriinler de sanaldir.

Sekil 4.10. Atolye ¢alismast iiriinlerinden bir 6rnek; “veri kent”, Alexandrs Hoh, Sigrun
Gudjonsdottir, (Engeli, 2001)

Anahtar kelimeler: Programlama ve tasarim, dinamik uzamsal iligkiler, sanal

mimarlik, mimari sunum, dinamik sunum, bilgisayar yardimiyla olusturulan bi¢im.

4.2.2 Sanal Miize Atélye Calismasi / istanbul Teknik Universitesi

Sanal Miize atolye calismasi, 2002 senesi giiz donemi mimari proje 6grencileri (7.
donem) tarafindan, Arzu Erdem, Burak Pak ve Ozan Ozener yiriitiictiligiinde

gerceklestirilmistir.
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Sanal miize projesinin amaci sanal mimarlik kavraminmi incelemek, ii¢ boyutlu
tasarim ortaminda etkilesimli birer sanal mimarlik ornegi olusturmak, yeni temsil

bicimleri lizerinde denemeler yapmaktir.

navigation histo

Sekil 4.11. Sanal miize ¢aligmalari,
http://archnet.org/institutions/ITU/library/web/virtuvius/vm/vm.html/, (17.02.2006)

Projede sanal ortamda bir araya gelme, sosyallesme ve bilgiye ulasma tanimlarindaki
paradigmasal kaymalar yiiziinden konu olarak sanal miize se¢ilmistir. ilk asamada
ogrenciler kendi aralarinda proje gruplart olusturarak miizeleri i¢in ana fikirlerini
belirlemigler ve tasarimini yapacaklari sanal miizeyi ve dayandigi kavramsal gerceve
ve senaryoyu metin halinde yazmislardir. Bu asamada sanal ortamin o6zellikleri,
tasarim alaninda sundugu olanaklar sanal ortamda gerceklesen eylemler ve fiziksel

ortamin sanal ortama yan51malar1 tart1§1lm1$t1r.

[, N Kavramsal Cergeve

'

Platform Secimi / Ortam ‘

I

3 Boyutlu Nesne ve Yizeylerin
Tasanm (VEML veya XML)

< -

‘ Davramg ve Fonksiyonlar

| Codulortam Girdileri |

|
Ll
r

k.

Mesne ve Kabuk
Transformasyonu

:

Arayliz Yorumlamasi

al

{ __GeriBesleme .

Sekil 4.12: Sanal miize at6lye caligmasi projesinin akis semasi, (Erdem, Pak, 2004)
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Sonraki asamalarda ise Ogrenciler uygun modelleme platformlarint segip
tasarimlarint modellemigler ve davranmiglar atayarak tasarimlarindan etkilesimli
canlandirmalar  olusturmuslardir.  Atanan  davraniglar  arasinda  linkler,
transformasyonlar, modifikasyonlar (bi¢imsel degisim), ses 6geleri, hareketli doku
Ogeleri, zaman ve hacim tabanli algilayicilar, hareket kisitlayicilar ve platform
degistiricileri sayilabilir. Ortaya ¢ikan etkilesimli sanal miize modelleri VRML

ortaminda web tizerinden yayinlanmaktadir.

Dort haftalik atolye ¢alismasi sonucunda ses, sinema, morfoloji, renk ve navigasyon

gecmisi miizeleri ortaya cikmistir.

Sekil 4.13. Sanal miize 6rnekleri, (Erdem, Pak, 2004)

Proje siiresince, 3D Studio Max ii¢ boyutlu modelleme programi, VRML etkilesimli
ortam1, CORTONA VRML oynaticist kullanilmigtir.

Anahtar kelimeler: Sanal mimarlik, sanal miize, siberuzay, bilgisayar destekli mimari

tasarim.

4.2.3 What if [...]? Atolye Cahsmasi / istanbul Teknik Universitesi

What if [...] atdlye calismasi, 2005 senesinde, 6. donem mimarlik 6grencilerinin
mimari proje dersleri kapsaminda, Arzu Erdem, Ozgiin Baskeles, Elgin Kara, Hakan

Yardim, Melisa Somer ve Ozlem Unkap yiiriitiiciiliigiinde gerceklestirilmistir.



Sekil 4.14. What iff...]? Atolye ¢alismasi sonug iiriinlerinden ornekler

Proje kapsaminda katilimcilardan baslangi¢ noktasi olarak yarim bir soru ciimlesi
verilmis ve verilen ciimleyi tamamlamalar1 istenmistir. Tasarim yapabilmek ig¢in
gereken problemi belirlemek, 6zellikle sanal ortamda tasarimi belirleyici en 6nemli
etkendir. Buna uygun olarak katilimcilar, kurguladiklar1 kendi sanal c¢evrelerini
metinsel olarak ortaya koymuslar ve buna bagh olarak c¢evrenin yasamini
kurgulamiglardir. Olusturulan sanal cevrede, kurguya dayali olarak herhangi bir
kosulun eksikligi ya da belirgin bir kosulun baskinligi tasarimin ¢ikis noktasi olarak
alimmustir. Daha sonra senaryolar modellenmis, animasyonlarla yasamdan birer kesit
alinmis ve sonug¢ olarak iki boyutlu posterler ve ii¢ boyutlu animasyonlar ile ifade

edilmistir.

Sekil 4.15. What iff...]? Atolye ¢alismasi sonug iiriinleri, Hafizas1i Olmayan Kent (Gizem
Candemir, Mimari proje 6, 2005)

Projenin ilk adiminda, senaryolara c¢ikis noktasi olusturacak “What if there were
[...]?” (...olsaydi/olmasaydi nasil olurdu?) soru ciimlesi fiziksel diinyadan farkli
kosullar belirlenmesi icin se¢ilmistir. Ciimle, yedi ayr grup tarafindan oldukga farkli
bicimlerde yorumlanmis ve tamamlanmistir. Bosluk, [no memory](hafiza
olmasaydi), [only memory](sadece hafiza olsaydi), [no hierarchy](hiyerarsi
olmasaydi), [only zero  level](sadece  sifir  kotu  olsaydi), [no
visualization](gorsellestirme olmasaydi), [only perpendicular angles](sadece dik
acilar olsaydi), [nothing opaque]ther sey saydam olsaydi) sekillerinde

doldurulmustur.

li



Sekil 4.16. What iff...]? Atolye ¢alismasi sonug iiriinleri, Sifir Kotta Kent (Selin Sarag,
Mimari proje 6, 2005)

Hafizas1 olmayan kent kurgusunda zamanin ¢ok hizli gectigi, ancak insanlarin bu
hiza ayak uyduramayip hafizasiz kaldiklari, hatira olusturamadiklar1 kabul ediliyor.
Siirekli isleyen kent sisteminde bir yonetici ya da kontrol bulunmuyor, siirekli tiretim
yapiliyor ancak yeni bir fikir iiretilemiyor. Her bireyin bu sistemde siirdiirmesi
gereken gorevleri bulunuyor ancak hafiza olmadigi icin kent her an her noktada
bireyin yapmasi gereken isi ona yazi yardimu ile aktartyor. Yapilar, cevre ekranlardan

olusuyor ve siirekli hatirlatma iglevi goriiyorlar.

Sadece sifir kotunda yasamlabilen kent kurgusunda kentin toplumu sifir kotunun
altina inemedigi ve sifir kotunun iistiine de ¢cikamadig1 kabul ediliyor. Bu yiizden
yapilar, ¢evre topluma ayak uyduruyor ve de kullanicinin olmak istedigi kot sifir
kotuna iniyor. Ornegin bir merdivenden c¢ikilamiyor, adim attikga merdiven

basamaklan sifir kotuna dogru yaklasiyorlar.

Sekil 4.17: What if...]? Atolye calismasi sonug iiriinleri, Saydam Kent (Cem Atag, Mimari
proje 6, 2005)

Her seyin saydam oldugu kent kurgusunda ise nesnelerin, toplum bireylerinin,

varolan her seyin saydam oldugu kabul ediliyor. Nesneler renkleri ile degil,
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izerlerine diisen yansimalar, 151k kirilmalar1 ve emilimi ile ayirt ediliyor. Bireyler

kizil6tesi 1g1nlar algilayabiliyor.

Sanal mimarlik kavraminin ve verilen calisma konusunun agikligina ragmen, sanal
bir mekanda sanal kurgular i¢in yasam tarzi belirlenirken yerlesmis mimari kabuller
baskin gelmektedir. Yukarida bahsi gecen ii¢ proje de, fiziksel bir kentin birkag
ozelligi degismis halinin simiilasyonlar1 olabilecek projelerdir. Diislincenin sinirlarini
kirmak, ozellikle de yap1 alaninda egitim alindiginda oldukca zordur. Sanal diinya
icin tasarim yapmak bir yana, dikdortgen formlar disginda tasarimlar yapmak bile
belli bir siiregten sonra kabul gérmiistiir. Siberuzay icin yapilan ¢alismalar, giderek
daha cok kabul gormektedir ve bu projelerin sayilart ve nitelikleri hizla
yiikselmektedir. Hayal giiciiniin sinirlarim1 zorlayan siberuzay tasarimlari, fiziksel

mimariyi de beslemektedir.

Proje siiresince, tasarim icin ii¢ boyutlu modelleme programlar1 ve betikleri

kullanilmastir.

Anahtar kelimeler: Sanal mimarlik, siberuzay, kurgu.

4.2.4 DA351 Dijital Ansiziik Atolye Calismas / istanbul Teknik Universitesi

DA351 Dijital Ansizlik atolye calismasi, 2002 bahar yariyilinda istanbul Teknik
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Cat1 1 Atolyesi kapsaminda, Arzu Erdem, Burak Pak

ve Ozan Ozener yiiriitiiciiliigiinde gerceklestirilmistir.

Dijital ansizlik, on d6grencinin katilimi ile bir haftalik siirede gerceklesmis bir atSlye
calismasidir. Projenin amaci, sanal ortamda kullanilan {ic boyutlu modelleme

ortamlarinin yaraticiliga etkisini ve sanal ortamda tasarimin sinirlarini aragtirmaktir.

a/0805* ™=

— =
Sekil 4.18: DA351 Dijital ansizlik Atolye Caligsmast Sunumlar, (Erdem, Pak, 2005)

Proje ii¢ boyutlu modelleme programi 3D Studio Max ortaminda devam etmistir.

Ogrenciler tasarimini yaptiklari ilk objelere X-GEN form iiretecini uygulamislardir.
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X-GEN ilk formu, betikte belirtilen parametreler ¢ercevesinde rast gele ¢ogaltip
doniistiiriir. Bu siire¢ canlandirmali olarak da izlenebilir. Boylece istenilen asamada
ortaya cikan iiriin kullanilabilir ve kisa bir zaman diliminde cok sayida tasarim
alternatifine olanak saglanmis olur. Bu da erken tasarim asamasi icin onemli bir

noktadir.

Proje siiresince 3D Studio Max ii¢ boyutlu modelleme programi, 3d Studio Max
programi betigi ile uyumlu X-GEN ii¢ boyutlu form iireteci, X-Gen’in bagl

bulundugu X-Dat veritaban kullanilmistir.

Anahtar kelimeler: Sanal mimarlik, siberuzay, sanal tasarim egitimi, akiskan

mimarlik, iiretken tasarim.

4.2.5 Space_Time Dynamics Atolye Calismasi / istanbul Teknik Universitesi

Space_Time Dynamics atdlye ¢alismasi, 2003 giiz yariyilinda, Mimarlikta Bilisim ve
Mimari Tasarim Yiiksek Lisans Programi 6grencileri tarafindan, Meltem Aksoy ve
Warp Design Studio (Miige Belek, Frederico Fialho ve Niliifer Kozikoglu)

yiiriitiictiliigiinde gergeklestirilmistir.

Uc hafta siiren atolye calismasi siiresince katilimcilar, kent icinde var olan
enformasyonu, zaman degiskeni ile yorumlayarak iiretici siire¢ler olarak
kullanmiglardir. Calismada cevresel verilerin yorumlanmasi ile diyagrama dayali
olusturulan formlarla bir tasarim siireci denenmesi amaclanmistir. Diyagram

olusturmak igin veri toplanacak bolge olarak da Istiklal Caddesi se¢ilmistir.

Calismanin ilk haftasinda form iiretim teknigi olarak diyagram kullanimi, bu siirecte
yasanan adimlar ve konuyla ilgili yapilmis calismalar konusunda dersler verilmistir.
Katilimeilar gruplar halinde konularini belirlemislerdir. Konular, Istiklal Caddesi’nde
yiirliyen yayalar arasinda olusan alanlar, yaya hareketlerinin sicaklik ve programa
bagli degisimi, yaya akig1 ve yaya hareketleri olarak belirlenmistir. Tiim konular
arasinda ortak degisken zamandir. Ikinci hafta, diyagramlar icin kayitlar alinmus,
olglimler yapilmig, veri toplanmigtir. Uciincii ve son hafta ise elde edilen veriler
haritalama islemiyle tablolara ve diyagramlara doniistiiriilmiistiir. Uciincii haftanin
son 2 giiniinde ise 3DMAX ii¢c boyutlu modelleme programi ile diyagramlardan

formlar tiretilmistir.
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Anahtar kelimeler: diyagram, sanal mimari, 3 boyutlu modelleme.

4.2.6 V2_: Akiskan Mimarhk Atolye Calismasi / Rotterdam Mimarlk ve

Kentsel Tasarim Akademisi

V2_Akiskan Mimarlik atolye calismasi, 1998 senesinde sonbahar donemi 6grencileri
tarafindan, V2_ Organizasyonu Laboratuari, Marcos Novak ve Ted Krueger

yiiriitiictiliigiinde gergeklestirilmistir.

Atolye calismasinin amaci sanal ortam, fiziksel ortam ve aralarindaki kavramsal
iligkiyi irdelemektir. Calismanin ilk asamas1 olarak Ogrencilerden iki ayr ihtiyag
programi hazirlamalart istenmistir. biri sanal ortam biri fiziksel ortam i¢in hazirlanan

ihtiya¢ programlart calisma boyunca zaman zaman denenmistir.

Calismaya hazirlik siirecinde katilimcilar farkli disiplinlerden yiiriitiiciiler esliginde
medya ve yeni teknolojilerin kullaniminin teorik ve pratik uygulamalan ile ilgili

hazirlanmis atolyelere katilmislardir.

Yiiriitiiciileri Alex Adriaansens(V2_organizasyonu), Lars Spuijbroek (NOX), Wim
Nijenhuis olan atolyeler sayesinde katilimcilar, yeni teknolojilerin tasarim ve yapim
stireclerinde kullanim olanaklar1 ve etkilerini bire bir pratigin icinden gérme imkan

bulmuslardir.

Calisma sirasinda Ogrenciler bilgisayar tarafindan yaratilan bir gorevde
calismiglardir. Bu gorevin iki kademesi simiiltane miidahale gerektirmektedir.
Birincisi ¢ok kullanicili etkilesimli ii¢ boyutlu ortam, ikincisi de fiziksel diinyada

uygulanabilecek bir mimari tasarimdir.

Anahtar kelimeler: sanal mimarlik

4.2.7 [roomz] and [connectionz] Projesi / ETH Ziirich Universitesi

[roomz] and [connectionz] projesi, 1999 giiz ve 2000 bahar yaryillarinda, 3. ve 4.
yartyll mimarlik 6grencileri tarafindan, Maia Engeli, Kai Strehlke, Fernando Burgos,
Patrick Sibenaler, Maria Papanikolaou, Cristina Besomi, Fabio Gramazio, Steffen
Lemmerzahl, Miriam Zehnder, Andrew Vande Moere ve Mark Rosa

yiiriitiictiligiinde gerceklesmistir.

Iv



Projenin amaci, mekan ve medya ile ilgili mimari bir sdylem ortaya koymak ve
ogrencilere mimari fikirlerini bilgisayar yardimiyla ii¢ boyutlu ortamda kurgusal

senaryolar yaratarak nasil ortaya koyabileceklerini 6gretmektir.

RHYPERTEXT

Sekil 4.19. [roomz] and [connections] Atdlye ¢alismasi arayiizii,
http://www.alterego.arch.ethz.ch/, (11.02.2006)

Yazilim uygulamalar ile ilgili deneyim kazanmak ve diisiinceleri ifade etmek igin
model, animasyon gibi gorsel materyaller tasarlamak ise senaryolarin yaratilmasi ile
baslayan siirecin getirdikleridir. Sanal bir mekanda problem c¢6zmek icin oncelikle
problem ortaya koymak gereklidir. Senaryolar, sanal mimarlik projelerinin temel

noktalaridir.

Projenin [roomz] boliimiinde Ogrenciler iic boyutlu ortam icinde Oykii seklinde
projeler tasarlarlar. Diger boliim olan [connectionz] dersinde ise eski ve yeni

tasarlanmig projeler hep beraber bir hiperyap1 olusturmak i¢in baglanirlar.

Sekil 4.20. Eventspaces ve [roomz] and [connections] ¢alismalarinin isbirligi,
http://www.alterego.arch.ethz.ch/, (11.02.2006)

Proje siiresince ii¢ boyutlu modelleme programlari ve VRML ortami kullanilmistir.

Anahtar kelimeler: Mimari sunum, sanal mimarlik, dinamik sunum, dinamik uzamsal
iligkiler, sezgisel etkilesim, veritabanina dayali ag(web) ortami, multimedya projesi,

rendering ve 151k simiilasyonu.
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4.3 Tasarmmci-Tasarim Ortamn iliskileri Konulu Stiidyo Calismalar:

Bu boliimde incelenecek olan projeler, arayiiz, etkilesim, iletisim sorunsallarini
anlamaya, degerlendirmeye ve coziimlemeye yonelik caligmalardir. Bu calismalar,
tasarimcinin yeni tasarim ortaminda etkinlik kazanmasina ve yeni tasarim ortamina
hakim olmasina yardimci olan caligmalardir. Bir 6nceki boliimde incelenen projeler
gibi tamamen siberuzayda yer alan projelerdir. Ayrica, kendi kendini gelistiren, tipki

bir organizma gibi biiyiiyiip gelisebilen sanal mimarlik iiriinleri de mevcuttur.

4.3.1 Build-It/ Yeni Arayiiz Teknolojileri ile Ortak Tasarim Yarisma Projesi /
ETH Ziirich Universitesi

2000 yilinda gerceklesen Build-it tasarim yarismasi, Orgiitsel Psikoloji Enstitiisii,
Martin Bichsel, Uriin Gelistirme Merkezi, Morten Fjeld, Saglik ve Uygulamali
Psikoloji Enstitiisii destegi ile Maia Engeli ve Kerstin Hoeger, Mimarlik ve
Bilgisayar Destekli Mimari Tasarim Kiirsiisii, Gudela Grote, Kristina Lauche ve

Fabian Seckler yiiriitiiciiliigiinde gerceklesmistir.

Build-it, yeni arayiiz teknolojilerini kesif amacli diizenlenmis bir yarigsma projesidir.
Yarigmada mimarlik 6grencilerinden olusan katilimcilardan istenen, iki saatlik bir
siire icinde bir bilgisayar destekli tasarim arayiizii kullanarak, kompozisyonlar

tasarlamalaridir.

Projenin 6nemi fiziksel ve sanal ortamin aymi anda kullamilmasidir, proje insan
makine etkilesimine ornektir. Build-it simiilasyonu 6grenilmesi ve kullanilmasi ¢ok
kolay bir arayiize sahiptir. Yarisma i¢in yapilan atdlye calismasinda {i¢ boyutlu sanal
sahnede uzamsal kompozisyonlar ve hayali peyzajlar yapilmistir. Tugla adi verilen
dikdortgen seklindeki fiziksel birimler sanal ortam ve yarigsmaci arasindaki etkilesimi
saglamaktadir. Kullanicilar, tuglalara fiziksel etkilerde bulunarak kompozisyonlarim
olustururlar. Boylece enformasyon teknolojilerindeki gelismenin sonucu olarak, yeni
bir ortamda, denemedikleri bir ¢caligma bigimi ile tasarim yapan Built-it kullanicilari,
hem iki boyutta hem iic boyutta projelerini spontane bicimde degerlendirip

degistirebilmekte, karsilikli ortak projeler iliretebilmektedirler.
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Proje, VRML (Virtual Reality Modeling Language) ortami, ii¢ boyutlu modelleme

programlart  ve kizilotesi 1sinlara duyarli  kamera sistemi  kullanilarak

gerceklestirilmistir.

Sekil 4.21. Built-it yarigmasi i¢in yapilan atolye ¢aligmasi, http://caad.arch.ethz.ch/buildit/,
(08.02.2006)

Anahtar kelimeler: dokunmatik uzamsal girdi (haptic spatial input), sezgisel

etkilesim, etkilesim paradigmalari, sanal mimarlik, tasarim siireci

4.3.2 Mindspace Cevrimici Yerlestirme / ETH Ziirich Universitesi

1998 senesinde, Frankfurt Yeni Medya Enstitiisii ortakligi ve Patrick Sibenaler
yiiriitiiciiliigiinde gerceklestirilen Mindspace projesi, beden-mekan, nesne-baglam,
uzamsal hareket-ten/kabuk arasindaki iliskiyi incelerken yeni medyayr kullanan,

cevrimici bir enstalasyon projesidir.

Sekil 4.22. Mindspace projesi i¢in kullanilan bir arayiiz, http://caad.arch.ethz.ch/mindspace/
(08.02.2006)
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Internet iizerinde bir veri tabanina sahip olan Mindspace projesi temel olarak ii¢

boyutlu tasarim ortamlar1 ve html arayiizleri kullanir.

Anahtar kelimeler: Memescape, cevrimici sanat yerlestirmesi, sanal topluluk,
bilgisayar yardimiyla iiretilmis bi¢im, sanal mimarlik, veritabanina dayali ag(web)

ortami, uzamsal veri sunumu.

4.3.3 Phase[x] Projesi / ETH Ziirich Universitesi

Phase[x], Gerhard Schmitt, Urs Hirschberg, Fabio Gramazio, Florian Wenz, Patrick
Sibenaler, Maria Papanikolaou, Bige Tunger, Cristina Besomi, Benjamin Stéger ve
Daniel von Lucius yiiriitiiciiliigiinde, 1999 giiz ve 2000 bahar yariyillarinda 3. ve 4.
yariyill mimarlik 6grencilerinin mimari tasarim stiidyolar1 kapsaminda katildiklar bir

projedir.

Dersin temel amaci mimari tasarim siirecinde yeni bilgisayar destekli mimari tasarim
kavramlarm tanitip, Ogrencilerin tasarim siirecinde isbirligi icinde c¢alisarak
birbirlerinin islerini basarili bicimde devam ettirmesini saglamak ve bilgisayar
kullanim fazlarimi Ogretmektir. Veritabani iizerinden siirdiiriilen ortak calismali
ortam, Ogrencilerin siirekli birbirlerinden geribildirim almalarim1 ve ortaya cikan

siireci analiz edebilmelerini saglar.

[E3 phase(x - Microsoft Internet Explorer =&
Dogys Dien Gérndm  SkKullardanly  Arsgler  Varden e

Fifw) OULIPTLPL) WA 3aEa 788 = C0 @

heth | IOGIAH, T =p_2_91_6203sbhect=164y0ut=1ig_szemsial (TP

Sekil 4.23. Phase(x) arayiizii, http://space.arch.ethz.ch:8080/ws97/, (07.02.2006)
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Phase[x] projesinde tasarim siireci belli evrelere ayrilir. Her evre sonunda
katilimcilarin tiim isleri ortak bir veritabaninda, tiim katilimcilarin gorebilecegi
bicimde depolanir. Bir sonraki evrede katilimcilar kendilerinin olmayan bir projeyi
secip gelistirmeye devam ederler. Aym tasarim birka¢ kisi tarafindan secilebilir,

secim konusundaki tek kural kimsenin kendi projesine devam edememesidir.

Phase[x] evrime dayali bir sistem gibi ¢aligmaktadir. Sadece secilebilecek kadar
yeterli projeler bir sonraki evreye kalabilmektedir. En giiclii projeler devam
edebilmektedir. Projelerin basarisi, bir sonraki evreye kag kisi tarafindan secilecegine
ve secilen projenin bu ¢evrimde devam siiresine baglidir. Phase[x] ayn1 zamanda bir
acik kaynak kod denemesidir. Tiim model verileri ve imajlar paylasilir ve degis-

tokus edilir.

Phase[x]de merkezi bir veritaban1 6grencilerin projeleri ile ilgili tiim bilgiyi saklar ve
farkli bigimlerde gosterir. Tiim projeler ve ilgili bilgileri bir web arayiizii sayesinde
gosterilir ve diizenlenir. Veritabanina ulagsmay1 saglayan web tarayici bu calisma

ortaminin merkezi konumundadir.

=

Sekil 4.24. Phase(x) arayiizii, http://space.arch.ethz.ch:8080/ws97/, (07.02.2006)

Proje siiresince vrml ortami, web arayiizleri ve web tarayicilarindan yararlanilmistir.

Anahtar kelimeler: Memescape, veritabanina dayali ag(web) ortami, ¢evrimigi

iletisim ve igbirlik¢i tasarim siireci, mimari sunum, sanal mimarlik, bilgi erisimi

4.3.4 EventSpaces Projesi/ ETH Ziirich Universitesi

EventSpaces projesi, 1999-2000 donemi cok yaraticili oyun ve tasarim ortami
secmeli dersi kapsaminda, Fabio Gramazio, Urs Hirschberg, Kerstin Hoger, Michele

Milano ve Benjamin Stéger yiiriitiiciiliigiinde gerceklesmis bir oyun projesidir.

Eventspaces oyunu, dinamik ve siirekli degisen hipermetinsel senaryolar, imajlar ve

iic boyutlu modeller kurmak i¢in kullanilan kendine 6zgii bir tasarim ortamidir. Ayni
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zamanda cevrimi¢i isbirligi yontemi ile ¢ok sayida mimarlik dgrencisinin kullandigi

tasarim ve egitim ortamidir. Eventspace oyununda senaryolar, olaylar ile aktive

edilir, bu da sahneyi ve oyunun gidisatini1 doniistiiriir.

Sekil 4.25. Eventspaces sanal ortami, http://caad.arch.ethz.ch/ss00/index.phtml, (17.02.2006)

Eventspaces sadece sonug¢ iiriine yonelik bir oyun degildir, aym zamanda
ogrencilerin paylastiklar1 sanal ortamda karsilikli etkilesim icinde ortaklasa

caligmalarina, rekabet etmelerine ve tasarim yapmalarina yoneliktir.

Sanal ortamdaki projeler, tiim katilimcilar tarafindan degerlendirilir. Bu
degerlendirmeler 68renci projelerinin sanal ortamda ne kadar ilgi gordiigiiniin ve

takdir edildiginin motive edici yansimalari olur.

Bu karmagik, cevrimi¢i calisma ortaminda islevsellik merkezi bir veritabani
araciligiyla saglanir. Veritabani; dig diinya haritasi, haber izleyicisi, tiim eventspace
etkinlikleri icin bir mesaj tahtasi icerir. Veritabani tasarim siirecinin seffafligini
saglar ve zaman icinde projeye yapilan katkilari diizenler. Tiim katilimcilarin

katkilariyla gelisen sanal ortamdaki katkilarin goriilebilmesini saglar.

Oyun yazarlar1 oyun tasarimcilart degil mimarlik 6grencileri oldugu icin Eventspaces
oyunu, mimari uzayin olaylarla ve iclerinde meydana gelen faaliyetler ile iligkisini
kesfe yonelik bir aractir. Aragtirmanin hipotezi soyledir; mimari ve olaylar(event)
birbirinden ayrilamaz ve birbirlerinin tamamlayicilaridirlar. Mekanlar ve olaylar

birbirlerinin degerlerini arttirirlar (Tschumi, 1996). Bu iliski iizerinden kurulan
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Eventspaces oyunu bir ya da birden fazla oyuncunun etkilesimine dayali bir dizi

kural icerir. Bu kurallar oyunun uzayini belirler.

Eventspaces oyununda uzay senaryo kavramu {izerinden gelisir. Senaryo dendiginde,
mimari ya da kentsel bir durumu tarif eden bir dizi hiperbagli metinler, imajlar ve ti¢
boyutlu modellerden olusan, miimkiin etkilesimler i¢in ortaya c¢ikan bir tiir mizansen
anlagilmalidir. Tasarim ve iiretim siirecinde senaryolar, olaylar, faaliyetler ve
Eventspaces betik (script) editorii yardimi ile programlanabilen anahtarlar yardimu ile
etkinlestirilir. Faaliyetler sahneyi doniistiiriir, Eventspaces oyuncusunu siirekli yeni
kosullarla karsilagtirp karar vermesini saglar. Boylece oyunun ne sekilde degisip
devam edecegi oyuncunun elinde olur. Faaliyetler, ipuclarini sesler, kelimeler ya da
bazi sahnelerden aldiklari imaj kareleri yardimi ile ¢agirirlar. Faaliyetler ayrica
anahtarlart etkin ya da etkin olmayan hale getirebilirler. Anahtarlar birbirine bagh
faaliyetleri harekete geciren kontrol elemanlaridir. Anahtarin durumu, agik ya da
kapal1 olusu, hangi faaliyetin baslatilacagin1 belirler. If, then, else gibi bazi basit

temel kontrol elemanlari ile gii¢lii oyun yapilar1 olusturulur.

= [ 2 ¥ 10)

==
—

diigimler
hiper-baglar
sahne(model)

Sekil 4.26. Diigiim, hiperbag, sahne iligkileri, http://caad.arch.ethz.ch/ss00/index.phtml,
(17.02.2006)

Projenin temel amaglarindan biri, mantikli oyun yapilar1 kurmak icin dgrencilerin,
yeni bir baglamda geleneksel mimari ve kentsel tasarim ile ilgili 151k, golge, hareket,
madde, maddesizlik gibi anahtar noktalarini tekrar diigiinmeleridir. Oyunu olusturan

Ogrenciler, oyun i¢in sahne hazirlarken ve diisiincelerini ortaya koyarlarken
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modelleme ve sahne belirleme tekniklerini, animasyon, ses ve eszamanli etkilesim

yazilimlarini uygulamislardir.

Eventspaces oyununun gelisimi iic asamada gerceklesmistir. Birbirinin devami
niteligindeki ii¢ ayr1 boliimden birincisi ¢ok bilinen, taninan bir mimari ikon olan Le
Corbusier’nin Savoye villasinin gercekiistii bir faaliyet mekanina(eventspace)
doniistiiriilmesi lizerinedir. Doniisiimiin baslangi¢c noktasi olan villanin {i¢ boyutlu
kati BDT modeli sadece bir baslangi¢c noktasi gibi goriinse de aslinda modern
mimarinin 6nemli bir simgesi olarak sanal ortamda farkli bir anlam kazanir.
Ogrenciler ilk kursta, modern ideal mekani giiniimiiziin dijital araclar1 ile
algiladiklar1 gibi, modernlik simgesine kars1 kisisel duruslar ortaya koyarlar. Savoye
villas1 fiziksel ortamda barinmak i¢in cok uzun siire kullanilmamistir. Bu proje
kapsaminda ise tiim donem boyunca villanin mekanlarindan imajlar alan,
animasyonlar yapan ogrenciler, adeta villanin sanal modelinin i¢inde barinmislardir.

Odalar, senaryolar, mekanlar arasinda senaryolar kurmuslardir.

(AW /BTE] [DELETE] [REFGESH] [USSATE]

[ H TP g
g iy it

Sekil 4.27. Eventspaces odalarindan bir 6rnek, http://caad.arch.ethz.ch/ss00/index.phtml,
(17.02.2006)

Projenin ikinci asamasi 6zel evlerin, kisisel mekanlarin komsuluk iligkileri tizerinedir
ve Harvard Universitesi Tasarim Boliimii'nde uygulanmistir. Baslangic noktasi
olarak 6grenciler kendi evlerini tasvir edip modellemisler ve kendi yasam kosullarina

gore komsuluk iliskileri sekillendirmislerdir. Bu da kursun ikinci boliimiiniin ¢ikis
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noktast olmustur. Evler linkler, senaryolar ve modeller yardimiyla birbirlerine
baglanmiglar ve komsuluk iligkisi yardimiyla siirekli bir uzay olusturmuslardir.
Oyunun gelisimi Ogrencilerin ortak bir hiper-kompozisyona entegre ettikleri

senaryolari ile devam etmistir.

Projenin {igiincii ve son asamasmin amaci, daha onceki asamalarda olusturulan
stirekli gelisen hiper-yapilart kentsel baglamda ortaya koymak ve Eventspaces
oyununu haritalar, goriiniisler, anahtarlar yardimu ile fiziksel kent 6zelliklerinin sanal
ortama uyarlanmasi ile zenginlestirmektir. Amaglanan son ¢evrenin uzun zaman
oyun icinde bulunarak algilanmasi, beklenmeyen etkilesimlerle oyuncuyu igine
almasi, yeni kent kavrami Onermesi beklenir. Algilayicilar, tetikleyiciler, anahtar
kare animasyonlar1 ve kontrol mekanizmalar1 yardimi ile ortamin etkilesimli olmasi

saglanir.

Anahtar kelimeler: Sanal mimarlik, ¢evrimici iletisim ve igbirligi, veritabanina dayali
ag ortami, (narrative) yapilar, bilgisayar oyunlari, mimarlik ve dijital ortam teorisi,

mimari sunum.

4.3.5 Trace: Cevrimici Ozerk Kentsel islem Alam / ETH Ziirich Universitesi

Trace projesi, 1999 giiz ve 2000 bahar yariyillar siiresince, Fabio Gramazio, Florian
Wenz ve Christian Waldvogel yiiriitiiciiliigiinde, 3. ve 4. yariyll mimarlik 6grencileri

tarafindan gerceklestirilmistir.

Trace, 1996 yilinda Tokyo Cagdas Sanatlar Miizesi’nde yer alan “gelecek sehrinin
arkeolojisi” isimli sergi i¢in yapilmis olan bir medya enstalasyonudur. Sergide hayali
kent projeleri ve kent modelleri, ayr1 ayn kiiltiirel, ekonomik, teknolojik ideallerin

yansimalari olarak sunulmustur.

Proje siirecinde isletim sistemi olarak IRIX 5.3, donanim olarak Indigo 2 Maximum
Impact, Silicon Graphics bilgisayar sistemleri; yazilim olarak da C++ ve Open

Inventor Development Environment ve internet kullanilmistir.

Dogal sistemler ve sanal sistemler arasindaki etkilesim, tanimlayici ortak bir dil
bulunmadigr i¢in ¢ok net anlagilamamaktadir. Sanal diinyalarin 6nemli bir

fonksiyonu, bu paralel diinyalarin arasinda bir arayliz, arabulucu olmaktir. Trace
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projesi bu noktada kent i¢in hazirlanmis bir enstalasyondur. Trace, ziyaret¢ilerin
faaliyetlerini temsil ederek space ler olusturur. Olusan space in genetik kodu ve 6zii

boylece ziyaret¢ilerin faaliyetlerinin ge¢cmisiyle sekillenir.

an Autonomous Urban Process Field [online]

“The Archaeclogy of the Future City®

HOT (Museum of Contemporary Art, Tokyo)
a a a a

atline Concepts Dut ., World In, World

port_01
interactive
ingtallation at
the HOT

Tokyo, JTapan

July - Dec. 96

Sekil 4.28: Trace projesi icin tasarlanan ¢evrimici katilim araytizii,
http://caad.arch.ethz.ch/projects/trace/ (10.02.2006)

Trace i ilging kilan fikir, ziyaret¢inin kendisini izlerini birakarak ifade etmesi, temsil
etmesi ve diger ziyaretcilerin izlerini okuyup yorumlamas: fikridir.
Deneyimlenebilen uzay, sistemde oturum agildifinda mevcut durumu ifade eder.
Trace kapsaminda her aracinin(agent) izlerinin dizinlendigi ve depolandigi bir
veritabani ile bunlar goriiniir kilacak bir geometri iiretecinin arasinda siirekli ve

karsilikli bir bilgi akis1 vardir.

Trace, olusan tiim bu sistemin ufak pargalarimi basitlestirilmis, ikonografik ,imgesel
temsillerle ortaya koyar. Bu ikonlar, ziyaretcilerin faaliyetlerini ve sonug olarak
olugan algi uzaym temsil eder. Bu uzayda en Onemli kipler(mode), igine
dalinabilir(i¢ mekanlar, 6zel) ve seffaftir(dis mekanlar, kamuya agik). Trace, bircok

simiilasyon teknigi kullanir.
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Trace’in geometri iireteci, grafik programciliginda kullanilan nesne yonelimli bir
programlama modeli olan Open inventor ile programlanmistir ve temel geometriler,

doku eslemleri(texture maps), hareketli objeler ve hiyerarsik modelleme kullanir.

Yine open inventor ile programlanmis olan olay aracisi, faaliyetleri bir open inventor
arayiiziine kaydeder. Isitsel nirengi noktalar1 ve cevreden alinan ses tepkileri uzay
icinde yoOnelimi ve eslemlerin iiretimini destekleyerek isitsel biitiinlestirme ile

ortamin gercekciligini destekler.

ASCII formatindaki veritabanlari oturum kapama siiresince giincellenir ve

sistemdeki kullanic1 faaliyetlerini yansitir.

s CLGE HERL TO EWTER TRAZE - | s |

Sekil 4.29: Trace projesi kapsaminda tasarlanan sanal ortam ornegi,
http://caad.arch.ethz.ch/projects/trace/ (10.02.2006)

Iki ana kip(mode) ile sinirlandirilmis kullanici arayiizii ve etkilesimi, basit ve
sezgiseldir. Kullanic1 uzamsal elementleri tiklayarak gozle goriilebilir degisiklikler
yapabilir, ya da sistemi kabuklar iizerinden yaptig1 hareketle etkileyebilir, uzayin
1sikla ilgili, yiizey ile ilgili ve isitsel niteliklerini degistirebilir. Bu degisimler

esnasinda kullanilan fiziksel arayiiz ise faredir.

Trace, internet iizerinde VRML ortaminda ve internet iizerinden bu ortama ulasmay1
saglayan CORTONA VRML PLAYER gibi herhangi bir islevsel program yardimi
ile goriiliir ve bir SGI (Silicon Graphics Industries) iiriinii olan Indigo Impact is

istasyonu iizerinde ¢aligir.
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Mimaride kentsel mekan simiilasyonlari, mevcut kentleri ve olusacak yeni kentleri
anlayis ve algilama yolumuzu doniistiirmiistiir. Kentsel mekan anlamini degistirmeye
baslamistir. Giiniimiiz kentinin sekil ve mekanini anlamak i¢in 20. yiizyilda bireysel
ve toplu ulasimin bu sekillenmedeki roliinii bilmeliyiz. Gelecegin kentini planlamak

icin de iletisimin 6nemini ve kentin sekillenmesindeki roliinii 6ngorebilmeliyiz.

Gecmigste bilgisayarli grafik simiilasyonlar insan zihnindekilerin kavranmalar1 ve
geleneksel ortamda sunulmalan icin bir aragti. Simdi bash basina bir dal olma
yolunda ilerliyor. Gelecekte kendi arastirma ve uzmanlik alanlarina da ayrilacaktir.
Trace kent merkezli bir projedir ve yeni teknolojilerle kentsel mekanin doniisecegi

kabulii tizerine olusturulmustur.

Anahtar kelimeler: Memescape, ¢evrimigi sanat yerlestirmesi, sanal topluluklar,
bilgisayar yardimiyla iiretilmis bicim, sanal mimarlik, veritabanina dayali ag(web)

ortami, mimari sunum.

4.3.6 Sanal Kiitiiphane — Bilginin Yollar1 Enstalasyonu / ETH Ziirich

Universitesi

Sanal Kiitiiphane Projesi, 1999 senesinde ETH Ziirich Universitesinde Maia Engeli,
Andrew Vande Moere, Kai Strehlke, Steffen Lemmerzahl ve Malgorzata

Miskiewicz-Bugajski yiiriitiiciiliigiinde gerceklesmistir.

e Al ; IAMEN ODER EINEN PSEUDONYM EIN.

[oeng

Sekil 4.30: Sanal kiitiiphane kullanim siirecinden sahneler,
http://caad.arch.ethz.ch/virtual_library/static/index.html/, (17.02.2006)

Sanal kiitiiphane projesi, etkin veri degisimi ve disiplinler arasi bilgi ediminin
oynadigi roliin farkinda olup, kiiresel bilgiyi izleme, paylasma ve zenginlestirmek
icin kendine has yontemler Onerir. Aktivite kaydin1 da olusturan bilgi patikalari,
stirekli uzamsal izler olarak algilanir. Bu patikalar, diger kullanicilarin veri

diinyalarim1 ziyaret edebilen kiitiiphane kullanicilarinin aktarilan, biriktirilen
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deneyimlerini temsil eder. Enstalasyon ile kendi kendini besleyen, giderek

genisleyen bir ortam yaratilmistir.

Sanal Kiitiiphane projesi, tasarim i¢in li¢ boyutlu modelleme ortamlart ve internet

izerinden erigim icin HTML dili ve VRML ortami kullanir.

Anahtar kelimeler: Bilgiye ulasim, meta-bilgi temsili, sanal topluluk, uzamsal veri

temsili, etkilesim paradigmalari, sanal mimarlik, veritabanina dayali ag(web) ortama.

4.4 Orneklerin Nesne, Arac ve Ortam Baglaminda Degerlendirilmesi

Sanal mimarlik, tasarim siirecini, lineer tasarim anlayisini, fiziksel-sanal iligkisini
doniistiirerek, onlara alternatifler getirerek, yeni ve ileri bir mimarlik anlayisinin
ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. Lineer tasarim anlayisinda tasarim siireci; analiz,
eskiz, tasarim ve temsil sirasiyla ilerler. Ancak sanal mimarlik, mimari tasarim
stirecine bir¢ok farkli katmandan eklemlenebilir, kendi kendini tasarim siirecinde de

besleyerek, tasarimciya yeni yaraticilik imkanlar tanir.

1. Siberuzay, fiziksel diinyadaki bir nesnenin, ya da fiziksel diinya kosullarina
yakin kosullar i¢in tasarlanacak bir nesnenin tasarim, modelleme ve temsil
ortam1 olabilir. Nesne bu durumda fizikseldir ya da fiziksel bir kavramin
modelidir. Tez kapsaminda 4.1. bdliimde (Siberuzayin Fiziksel Kavramlarin
Tasarim Uzay1 Oldugu Stiidyo Calismalar1) incelenen c¢alismalar bu gruba

ornektir.

2. Sanal mimarligin uygulama alan1 olan siberuzay, tasarimin tim ortami
olabilir. Bu durumda tasarim siireci siberuzayda gerceklesir, iiriin siberuzayda
yer alir, siberuzay i¢inde, kapsaminda kullanilir, ulagilir. Nesne bu kosulda
sanaldir. Tasarim kriterleri siberuzay kosullarma gore degerlendirilir. Tez
kapsaminda 4.2. boliimde (Sanal Ortam i¢in Tasarim Yapilan Stiidyo

Calismalar) incelenen ¢aligmalar bu gruba Srnektir.

3. Siberuzay, tasarim siirecinde formu, yapiyr belirleyen bir ara¢ olabilir.
Gelismis dijital teknolojiler kullanarak elde edilen formlarin tasarim
bicimlendirecek bicimde belirli paradigmalara baglanmasiyla tasarimi

gelistirici bir arag, hatta evrimsel bir siire¢ haline gelebilir. Siberuzay, ¢ok
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hizl1 gelismesine ragmen her zaman bir bilinmeyen katilimci barindirir. Bu
yeni tasarim ortaminda tasarimci etkinlik kazanmali ve ortama hakim
olmalidir. Tez kapsaminda 4.3. boliimde (Tasarimci-Tasarim Ortanu Iliskileri

Konulu Stiidyo Calismalar) incelenen ¢calismalar bu gruba ornektir.

4. Gelisen teknolojilerle yapinin tasarim ve uygulama siirecine bir¢ok farkli
disiplin dahil olabilir ve bdylece yapi, yani nesne sanal ve gercek fiziksel
katmanlardan olusur. Fiziksel yapi sistemi icine entegre edilmis giivenlik,
iletisim, vs. sistemleri bu gruba dahildir ve bu tez kapsaminda

incelenmemistir.

Calisma kapsaminda incelenen sanal mimarlik stiidyosu uygulamalar bir web sayfasi
seklinde gorsellestirilmistir. Calismalar, nesne, ortam ve ara¢ alt bagliklarinda
gruplanmistir. Arayiizde herhangi bir projeyi incelerken alt basliklar arasinda gegis
yapmak miimkiindiir. Her proje tek sayfada kisaca 6zetlenmistir. Proje sayfalarinda,
projeye ait gorseller, onceki ve sonraki projelerin tanitildigi sayfalara gecmek icin

diigmeler ve caligmalarin web iizerindeki adresine yonelen linkler bulunmaktadir.

Sanal mimarlk gintmiz mimarlik ortamini, tasanm siirecini oldukga
blyiik bir oranda etkilemektedir. Bu ylzden ayn bir béldm olacak
kadar dzellesmemis ancak okuldan okula dedisiklik giisterse de,
proje derslerinde belirgin bir yer almistic
Diinya (zerindeki mimarlik editimi veren okullarin enformasyon
teknolojilerinin gelisimi ile beraber ortak sanal tasarim stldyolan
araciidl ile sadladiklan kiltirler arasi etkilesim ve globallesme,
kendisini sanal mimarlik konulu atélye dalismalan ile gostermektedir.

Projelerden drnekler gérmek igin tiklayiniz;

PROJELER

Sekil 4.31. Incelenen sanal mimarlik stiidyolarinin simiflandirildigi web arayiizii.
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Calismada ele alinan kisa siireli atdlye calismalarinin ana diisiincesini ifade eden
anahtar kelimeler, arayiiz ozellikleri, kullanilan araglar, ortam o6zellikleri, iiretilen

nesne Ozellikleri ve nerede, ne zaman, hangi ekiplerle gerceklestirildigi Tablo 4.1°de

karsilagtirmali olarak 6zetlenmistir.

2} Dravsing Power - Microsoft Internet Explorer . . _‘!J__ﬂﬂ
| mosva Dmen Goeom  ghrulandanly sl yardm | &
Q= - O~ %] B @] P yesutmotr @ | 3o B -[JEA -

Jaes | == |Jogentis

Projesi, ETH Zurich

Soulptor aragtema projesi, ik versiyonlan 1992 - 2000 wilan arasinda
ETH Zorich U itesinde, David Kurrnan d bir

“makands makan ils”

fhal ’ nda s
il sadlavip. yap: temelli Farkll bir Arastirma Prajesi
makan tasarlama olanadi vermektin, SCULPTOR sanal gergekl
ind kullansrak. fiziksal rimar nesneler o srlark an, kauramesl 1992-2000
mimar tasanm agamasinda yardimua bir bilgisayar aras olarak

dogandlmagtor. E

“Flratiod: David Kurmann

NESNE ORTAM ARAG

5] [T A fwolianse
| BRGAORSDEMACIECSME S DA [Szre - Dwet | Emow.. | 2. o @ adbe .| @ wndo... | [« SWE 1714

Sekil 4.32. Web arayiiziinden bir 6rnek sayfa.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Enformasyon ve iletisim teknolojileri, 1980’lerden itibaren logaritmik olarak artan
bir hizla gelismektedir. Enformasyon teknolojilerinin etkin ve yogun olarak
kullanildigt mimarlik alaninda degisim; mimarlik tanimi, tasarim kavrami, meslek
pratigi, mimarlik egitimi gibi bir¢ok konuda etkili olmaktadir. Mimarlik kavraminin
tanim1 ve kapsami hizla degismektedir. Mimarlik kendi icinde uzmanlik alanlarina
ayrilmaktadir. Daha Onceden tanimli olmayan bilgi ve bilgi degisimiyle baglantili
ileri mimarlik kavramlar1 ortaya ¢ikmistir. Endiistriyel toplum i¢in modern mimarlik

neyse, dijital toplum i¢in ileri mimarlik odur.

Kendi kendini besleyerek biiyilyen bu degisim, kendini kent sistemi icinde akilli
yapilar, medya yiizeyleri, hiperyiizeyler, vs. olarak gostermistir ve fiziksel
degisimlerle beraber kentsel fonksiyonlarda ortaya ¢ikan degisimleri de beraberinde
getirmistir. Bu degisimler, mekanlarin sosyal anlamlar1 ve fiziksel konumlarinin
Onemini degistirmistir. Yapilar barinma mekanlarn olarak algilanmaktan c¢ikmus,
gomiilii elektronik teknolojileri ve davranislar ile sanal ve gercek arasinda birer
arayliz olmaya baslamislardir. Bazi yapilar yeni islevler kazanirken, bazilar1 da
doniigsmekte, islevlerini kaybetmekte ya da degistirmektedirler. Bu durum yapilari
disiplinler aras1 ¢aligmalar ile tasarlanabilir duruma getirmistir. Yapilarin formlari,
islevleri ve cevreleri ile beraber elektronik altyapilari da tasarlanmaktadir.
Tasarlanan yapinin etkilesim oranina gore tasarim siirecine kullanici da

katilmaktadir.

Enformasyon teknolojilerinin gelisiminin fiziksel mimariye etkisinden bagka
bilgisayar ekraninin arkasinda gelismekte olan siberuzay mimarisine de katkisi
vardir. Mimaride sanallik algisi, tasarima bina icine yayilmis yardimer sistemler ve
yeni teknolojileri eklerken, barinmaya ve tasarim kavramina da yeni bir bakis acist

getirmistir.
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Sanal mimarlik, fiziksel mimarliga alternatif olarak goriilmemelidir. Sanal mimarlik
disiplinler arasi kavramsal bir tasarim aktivitesidir, mekan ve bilesenlerini, insan
yapimi sanal bir ortamda fiziksel sinirlar olmaksizin yeniden diisiinmenin ufuk
genisletici bir yoludur. Yapitaslar1 kodlar ve ag baglantilar1 olan siberuzayda hayal
edilebilen her sey tasarlanabilir. Sanal ve gercek cevreler karsilikli olarak birbirlerine

geri besleme saglarlar.

Fiziksel mimarliktan oldukca farkli kriterle sahip, yapis1 geregi belirgin siirlar
olmayan sanal ortam, biinyesinde diinyay1 bir araya getirebilme giiciine sahiptir.
Sanal mimarlik, fiziksel mimarliktan oldukga farkli bir kavram olmasina ragmen,
mimarlarin ilgi alam1 ve neredeyse sorumlulugu altindadir. Bunun sebebi, fiziksel
ortamda gerceklesen ve fiziksel mekan, ulagim, iletisim gerektiren aktivitelerin,
farkli sekillerde de olsa, sanal ortamda da viicut bulmasidir. Bu 6zelligi ile sanal
mimarlik, fiziksel cevreye kamusal mekanin doniisiimii, mimari tasarim siirecinin

yeniden yorumlanmasi, yapim teknolojilerinin gelisimi gibi etkilerde bulunmustur.

Siberuzay diinyaya kendi kendini sarmis bir agdir ve insanlarin yeni bulugma,
haberlesme, ifade, egitim, calisma,... ortamidir. Kisaca bash basina bir varolus
alamidir. Siberuzayda organizasyon ¢ok ¢nemlidir, siirekli bir organizasyona ihtiyac

vardir ve bu organizasyonun tasarlanmasi gerekmektedir.

Siberuzay, ¢cok genis kapsamli bir kavram oldugu i¢cin mimarlikla beraber bir¢cok
disiplini ilgilendirmektedir. Ancak sanal diinyanin, fiziksel diinyanin bir cesit
simiillasyonu olusu ve de organizasyon semalarinin tasariminin, 6zellikle
toplumsal(fiziksel topluluk-siber topluluk) agidan benzerlik gostermeleri sebebi ile
mimarlar, sanal diinyanin tasarimina diger tiim disiplinlerden daha yakindir.
Siberuzay alaninda caligmalar Oncelikle arayiiz tasarimlart ile baslamistir. Bu
calismalari, siberuzay bilesenleri, sanal gerceklik gibi kavramlar izlemistir, ancak
asil  arastirnlan  konu, bilginin ve veritabanlarinin  siberuzayda nasil
gorsellestirilecegidir. Siberuzayda temsil, barinmadan daha Onemli bir mimari
bilesendir. Ciinkii siberuzayda varlik, temsil tizerine kuruludur ve bu temsilin biiyiik

bir kismi1 gorsellikle saglanir.

Giinlimiizde mimarlik adina ortaya konan isler, fiziksel mimariye ek olarak, sanal ve

gercek mimarligi siiperpoze oldugu durumlart ve de sanal mimarlhigi kapsar.
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Siberuzay, tiim diinyadan ulasilabilen bir agoradir ve giindelik rutinlerden arkadaslik
iligkilerine, kamusal hizmetlerden toplanti mekanlarina, her seyi derinden
etkilemekte ve doniistiirmektedir. Sanal mimarlik, veri haritalama ve simiilasyonu,
dijital bi¢imlendirme, bilgi mimarlig1 ve sanal gerceklik teorilerinin uyumlari,
yakinsamalart ile gelisen bir disiplindir ve teknolojik ve enformatik gelismeler ile
birebir iligkidedir. Tiim bu gelismeler fiziksel anlamda da bina yiizeylerine,
sistemlerine, dolayisi ile mimari tasarim kavramina etki ettigi icin fiziksel ¢cevremizi

ve fiziksel mimarlik algimizi da doniistiiriir.

Giintimiiz kosullarinda sanal mimarlik uygulamalan giderek ¢ogalmaktadir. Paralel
bir diinya hizla biiyiimekte ve de bilgiye ulagsma hizinin en 6nemli kriterlerden biri
oldugu siberuzayda yapilan tasarimlar mimari metaforlar tizerine kurulmaktadir.
New York Borsa Binasi gibi kamuya hizmet eden sanal mimarlik {iriinleri

tasarlanmaktadir.

Teknoloji gelistikce ve ulasilmast kolaylastikca, sanal mimarlik ve {iriinleri
yayginlagacaktir. Fiziksel mimarinin bitmesi miimkiin degildir, ancak fiziksel ve
sanal mimarinin siiperpoze oldugu yapilar artacaktir ve biiyiik bir hizla degismeye
devam edecektir. Bu yapilarin tasarlanmasi icin teknolojik gelismeler dogrultusunda
farkli uzmanlarla calismak, farkli disiplinlerle isbirligi yapmak gerekmektedir.
Bunun yaninda siberuzayin hizla degistirdigi kamusal ve kisisel mekanlara hakim
olmak i¢in de toplumbilim disiplini ile beraber hareket edilmelidir. Ciinkii sanal
mimarlik, kontrol altinda olmayan bir gelisme hiziyla tim yasam alanlarimiza
yayilmistir. Sanal mimarlik alaninda yapilan ¢aligmalar, hem teorik olarak kuramsal
alanda, hem de pratikte hizla ¢ogalmaya devam etmektedir. Yasama alanlarimiz

yepyeni kavramlar ile tanigmakta, sosyal faaliyetlerimiz doniigmektedir.

Mekansal kavramlar ve mimarideki bu belirgin degisim, tasarimcidan beklenen
becerileri de degistirmektedir. Mimarlik meslegi, yeniliklere kapali olamayacak
kadar yasamla i¢ icedir. Siberuzayda ve etkiledigi fiziksel diinyada, tasarim ortamina
hakim olabilecek, gelisme hizina yenik diismeyecek donanmima sahip tasarimcilara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Mimari tasarim egitimi, enformasyon teknolojilerinin gelisimi

ile doniigen tasarim ortamina hakim mimarlar yetistirmeyi hedeflemelidir.
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Sanal mimarligin geldigi yer ve mimarlik séyleminin doniisiim siirecinde aldig
sorumluluk diistintildiigiinde, mimari tasarim stiidyosu kapsaminda ya da paralelinde

sanal mimarlik stiidyosunun devam etmesi zorunlu goriilmektedir.

Yeniden belirtmek gerekirse, sanal mimarlik fiziksel mimarliga alternatif olarak
goriilmemelidir. Sanal mimarligin mimarlik kavramina yaptigi en 6nemli katkilar,
tasarim ufkunu genisletmesi ve fiziksel mimariye de etki ederek yasam alanlarini
degistirmesidir. Sanal mimarliga duyulan ilgi 90’11 yillarda logaritmik olarak artmis
ve giinimiizde yerini sanal mimarlik uygulamalar1 ile beraber fiziksel mimari

nesnelerde ortaya ¢ikardigi doniisiime duyulan ilgiye birakmistir.

Yeni tasarim ortamina hakim olmak ve bu ortamda, bu ortam i¢in tasarim yapma
donanimim1 edinmek i¢in kullanmilan en yaygin yontem, mimari proje dersi
kapsaminda yapilan sanal mimarlik stiidyosu calismalaridir. Genellikle kisa siireli
atolye calismalar1 seklinde uygulanan sanal mimarlik stiidyosu ¢alismalari, beceri

gelistirici, yazilim ve donanim bilgisi kazandiran derslerle desteklenmektedir.

Sanal mimarlik konulu kisa siireli atdlye calismalari, 6nceleri kisisel ¢abalarla proje
derslerinde uygulanmaya baglamis, daha sonra tasarim ortaminin doniisiimii

belirginlestikce ilgi gorerek yayginlagsmislardir.

Sanal mimarlik, fiziksel mimarliktan daha Oncelikli degildir ancak giinlimiiz
mimarlik ortamini, tasarim siirecini oldukca biiyiik bir oranda etkilemektedir. Bu
yiizden ayn bir bolim olacak kadar 6zellesmemis ancak okuldan okula degisiklik
gosterse de, proje derslerinde belirgin bir yer almistir. Diinya iizerindeki mimarlik
egitimi veren okullarin birbirlerinden haberdar olmamalart miimkiin degildir, ciinkii
enformasyon teknolojilerinin gelisimi ile beraber ortak sanal tasarim stiidyolar
araciligr ile saglanan Kkiiltiirler arasi etkilesim ve globallesme bunu olanaksiz

kilmaktadir.

Tiim bu kosullar 15181nda, degisime ayak uydurabilmek ve degisim siirecine hakim
olabilmek i¢in, sanal mimari tasarim stiidyosunun kisa siireli atolye calismalari
esliginde mimari tasarim stiidyosuna entegre edilmesi ve diger derslerle siberuzaya

dair bilgi ve bilgisayar ile ilgili becerilerinin gelistirilmesi gerekmektedir.
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