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HESAPLAMALI MIMARLIKTAN ZAMANA DAYALI ETKILESIMLI
MIMARLIGA GECIS

OZET

Hesaplamali tasarim, geleneksel yontemlerle sekillendirilen form temelli tasarimlarin
otesinde, cevre faktorleri ve kullanici temel olmak {izere tasarima yon veren tiim
aktorleri analitik yontemlerle ¢ozlimlendiren, siirece ve degiskenlere bagh alternatif
durumlar1 iireten ve en elverisli sonuglarin degerlendirilmesine olanak veren bir
tasarim anlayisi ortaya koymaktadir.

Tasarimda veri isleme yoOntemine dayanan Hesaplamali Tasarim silire¢ ve
yaklagimlarmin; bilginin iligkisel kurguyla, sayisal ortamda islenmesine bagli olarak
mimari Uriine donlisiimiiniin, mimarlik paradigmalarina 6nemli katkilar1 olmustur.
Caligmanin giris boliimiinde mimarligin, bilginin sanal ortamlarda ortak bir dile
donlismeye baslamasi ile paylasim firsatlarinin artmasi ve farkli disiplinlerle birlikte
calisma imkani bulmasi, siirecin stratejilerine bagh olarak ve iliskisel diisiinme
sistematigi ile yakaladigi gelisim ve doniisiimler ele alinmaktadir.

Etkilesimli Tasarim, hesaplamali tasarim anlayisinin sundugu analitik yontemler ile
elde edilen degisken sonug alternatiflerinin tiimiine kars1 beklentilere cevap veren
niteliktedir. Tez kapsaminda, Etkilesimli Tasarimin mimarlik alaninda getirileri,
teorik altyapisi, literatiir arastirmalar1 ve ornekleri incelenerek yorumlanmakta, sahip
oldugu potansiyeller ile geleneksel yontemlere karsi olumlamalar1 ve gelecekte
sunabilecegi firsatlara dair dngoriiler saptanmaktadir. Bu baglamda, kullanici olarak
insan, fiziksel etkilesimlerinin disinda, sosyal ve psikolojik acilardan da, etkilesimli
tasarimin ortaya c¢ikis1 ve etkilesimli nesnelerle olan iligkisi acisindan da ele
almmaktadir.

Devinen kullanic1 aligkanliklari, sosyal yapi, fiziksel cevre degiskenleri ile birlikte
kendisini degistirebilen, uyum saglayabilen, yasam alanlar1 sunabilecek Etkilesimli
Tasarim ile Hesaplamali Tasarim yontemlerinin onerdigi analitik islemlerle elde
edilen biitiin durum ve kullanic1 degiskenlerine cevap verebilecek niteliktedir. Bu
dogrultuda, akademik ve sektore yonelik alanlarda teorik ve pratik AR-GE
calismalari, yatirimlarla bu alandaki gelisimler dogrultusunda, gelecekte Etkilesimli
Mimarlik ve tanimlayabilecegi c¢evreye dair olasi senaryolar ve Ongoriilere
ulasilmaktadir.

Calismanin giris boliimiinde amac¢ ve kapsam tanimlandiktan sonra, Bolim 2’de
Hesaplamali Mimari Tasarim Kavrami bashigi altinda, hesaplamali tasarimda analitik
yaklagimlar, hesaplamali tasarimin doga bilimleri ile ilgisi, konuyla ilgili 6rneklerle
incelenmekte, hesaplamali tasarimin temel ilkeleri ve Etkilesimli Tasarim kavramina
gecis siireci irdelenmektedir.
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Boliim 3’te etkilesim kavrami, Etkilesimli Tasarim yaklasimlar1 ve gelisim siireci,
medya ve yeni iletisim ortamlar1 ile bu alanda goriilen ilk 6rnekler ve disiplinlerarasi
yaklagimlar ele alinmaktadir.

Tez kapsaminda Boliim 4’te, Etkilesimli Mimarliga zemin hazirlayan etmenler ve
gelisim siireci, Etkilesimli Mimarlik yontemleri ve ilgili disiplinler ile donanim
teknolojileri, gelisen malzeme ve malzeme sistemleri ile Etkilesimli Mimarlik iirtinii
ve duyarlilik konularmin incelenmesi esas alinmaktadwr. Bolim 5°te glincel
Etkilesimli Mimarlik 6rnekleri, belirlenen Olgiitler iizerinden ele alinarak,
Etkilesimli  Mimarligin =~ durumu  iizerinden  tespitlerle,  potansiyelleri
degerlendirilmektedir. Sonu¢ bdliimiinde ise Etkilesimli Mimarhigin ve tanimladigi
cevrenin gelecekte c¢ok daha elverisli, siirdiiriilebilir ve ekonomik olabilecegi
konusunda 6ngoriilere ulasilmaktadir.
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FROM COMPUTATIONAL ARCHITECTURE TO TIME-BASED
INTERACTIVE ARCHITECTURE

SUMMARY

Computational design, beyond form based designs that have been developed in
traditional methods, presents a design approach which analytically resolves all actors
that shapes design -basically environmental factors and user-, produces many results
of the process and allows user to evaluate the most feasible results.

Computational design process and approaches that based on information processing
method has many contributions on architecture paradigms by transforming
knowledge to architectural product by the processing of information in associative
understanding and digital media. In the first part of the thesis, the increase of
interdisciplinary study possibilities after architecture had started to be a common
language in virtual environment, and the development and transformation
opportunities with associative thinking systems regarding design process strategies.

Interactive design can realize all variable alternative results occur by the analytic
methods of computational design. Within the scope of the thesis, the advantages of
interactive design to architecture sector are being identified by the evaluation of
theoretical basis of interactive design approach and precedents, and the potentials of
interactive design are being compared with traditional methods to reach providences
about the possible future advantages of Interactive Design approach. In this context,
the emergence of Interactive Design approach and the relationship of human-as-user
with interactive objects are being discussed in terms of social and psychological
aspects above all physical interactions.

An architecture, much more feasible, sustainable and economic more than today’s, is
possible. That architecture would fulfill the place of all results, situations and user
variable values which had been produced by Interactive Design methods that could
present spaces that can change, adapt itself according to the social structures,
environmental agents, with the analytic methods of computational design methods.

In introduction part of the thesis, aim and scope are being identified and in part 2,
under the topic of computational design concept, analytic approach in computational
design, the relationship of computational design with natural sciences and precedents
of the topic are being scanned, the inabilities of computational design and the process
of leading to interactive design concept are being discussed.

In part 3, interaction concept, interactive design approaches and evolution process,
media and new communication medias and precedents of these areas and
interdisciplinary approaches are being discussed.

In part 4, the factors that prepare the base of interactive design and the evolution
process of Interactive Design, Interactive Design methods and hardware technologies
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and related disciplines, developing material systems and Interactive Architecture
products and intensive topics.

In part 5, the potentials of Interactive architecture are being evaluated by analyzing
up-to-date examples within identified criteria to reach determinations about the
position of interactive architecture.

Finally, in conclusion part, providences are presented about the future of Interactive
Architecture and the defined environment of itself.
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1. GIiRiS

Sanayi devrimi ile baslayan ve yapili ¢evre ile dogal ¢evre arasindaki iliskilerin
yeniden ve siirekli olarak kurgulanmasi ile siire giden dongi, 20. ylizyilin
ortalarindan itibaren bu iliskinin farkindaligi ve tanimlanmasi ihtiyacmi
dogurmustur. Kuramsal alanda ortaya konan farkl kavramlar tartisilmis, 6te yandan
ozellikle 1970’lerin sonlarindan baglayarak tanik oldugumuz sayisal tasarim ve
iretim teknolojilerindeki hizli ilerleme, bilisim c¢aginda farkli bilgi alanlarmni bir
araya getirmis ve disiplinlerarasi ve disiplin asir1 yeni ortakliklara imkan yaratmstir.
Bu genel ¢ergevede mimarlik alaninda da benzer etkilesimler goriilmiis, bunun
sonucunda mimar, tasarim paradigmasinda yeni agilimlar yaratirken salt son tirlinii
degil, pek cok farkli aktoriin paylastigi biitiinlesik siireci de tasarlama gorevini

istlenmistir.

Bilgisayarin mimari tasarimda kullanilmasi 1980’lerde kisisel bilgisayarlarm ortaya
cikis1 ve beraberinde daha yaygin olarak ulasilabilir Bilgisayar Destekli Tasarim
(BDT) uygulamalarmin gelistirilmesi, mimari uygulamalar ve denemelerini 6nemli
Olgtide etkilemistir. Bu siirecte, tasarimcilarin biiyiik bolimii bilgisayari, temelde 1yi
bilinen, uzun siire Once olusturulmus bi¢imsel yaklasimlara dayanan tasarim
yontemlerinin sayisal ortamdaki devamina yonelik arastirmalara ara¢ olarak
kullanmiglardir. Diger bir grup tasarimci ise, hesaplamali tasarimlarm kullanimini
kesfetmis, bilgisayari, mimari tasarimi slireg¢ olarak ele alan ve bu siirecin kendisine
O0zgii yeni yaklasimlarinin kesfedilmesine yonelik bir anlayisla kullanmayi

benimsemislerdir.

Birbirleriyle baglantili ve karisik varyasyonlar bulunmasina karsin bilgisayara dayali

mimari tasarimin baglica {i¢ simifinin belirlenmesi miimkiindiir (Menges, 2010);
e Sayisal bicim tanimlama (digital form definition),
e Bilgisayar destekli bicim bulma (computerized form finding),

e Hesaplamali bi¢im tiiretimi (computational form generation).



Tez kapsaminda ilk boliimde, genel olarak, bilgisayarim Hesaplamali Tasarim amacli
kullannmi1 ve mimarlik anlayisinda olusturdugu yeni perspektifler, secilmis birkag

ornekle ele alinmaktadir.

Hesaplamali Tasarim (HT), kullanicilardan ve cevreden geri beslenerek isleyen
iliskisel bir sistemi ongdrmektedir. Hedef, program ya da lokasyon baglamlarinin
degisken hallerine adapte olabilen form iiretimini gerceklestirebilmektir. HT,
mimarlig1 zamanla doniisen, esnek bir organizasyon olarak géormektedir. Dolayisiyla,
degisken yapida bir siire¢ tasarimi s6z konusudur. Tasarim siireci ongoriilen tiim
degiskenlerin degerlendirilmesi ve olas1 tiim verilerin analitik bir sistem ile
incelenmesi seklinde ilerler. Ancak, ongoriilen biitiin olasiliklar1 degerlendirerek elde
edilen tiim ¢iktilar, mevcut mimarlik bilinci ve giiniimiiz teknoloji ve bilisim araglar1
kapasiteleri dogrultusunda, yapi iizerinde secilen optimum bir ya da birkag

alternatifin uygulanmasi ile kisitlanmaktadar.

"Tirler arasinda hayatta kalabilen, ne en gii¢lii ne de en zeki olanidir; degisime en

acik ve en hizli uyum saglayabilendir” (Darwin).

Bilisim alanindaki gelismelerin yani sira, 20. yiizyil ortalarindan itibaren mimarligin
zaman kavramidan bagimsiz olarak diisiiniilemeyecegi fark edilmistir. Nihayet
1960’larda modern yapilardaki eksiklikler, mimarlarin tasarim metodolojisi
anlamimda yeni sorular sormalarint saglamis, kullanici merkezli yeni tasarim

yontemleri denemeleri i¢in zorlayici faktor olmustur (Leupen, 2005).

Geleneksel mimarlik yontemleri yapmin konumlandig1 bolgeye 6zgii fiziksel ¢evre
kosullari, kullanic1 sosyo-kiiltiirel degerleri ve yapiya yiiklenen islevler tarafindan
sekillenen sabit bir kullanim alani yaratir ve aym zamanda kullanicilarinin
yasamlarini sekillendirir. Oysa gerek fiziki kosullar gerekse kullanicilar, sosyal yap1
ve giindelik aligkanliklarimiz, buna bagli olarak da gereksinimlerimiz hizli ve siirekli
bir devinim halindedir. Oyleyse Darwin’in de belirttigi gibi mimari yapmnm da tiim
bu farklilasan etmenlere cevap verebilmesi, degisen faktorlere gére uyarlanabilmesi,

evrimlesmesi, onu daha etkin kilacaktir.

"Su anda ilk amacimiz, mimarliga hayatin siirekli degisen moduna ayak
uydurabilmesi ve donmus bir iiriin olmaktan kurtulabilmesi i¢in akici, degisken bir

zemin hazirlamak olmalidir. Daralan, genisleyen, carpisan, farklilasan mimarlik



zamani bugiin oldugu sekliyle yansitir ve bu yilizden onun bir parcasidir" (Zuk,

1970).

1960’ larm sonlarinda, aralarinda Gordon Pask, Cedric Price, Nicholas Negroponte,
Charles Eastman’ m yer aldig1 bir grup mimar, bilgisayarin bu konuda ¢ok tatmin
edici roller istlenebilecegini kesfetmislerdir (Holland, 1970). Tez kapsaminda, bu
rollerden oOzellikle gomiilii bilgisayar teknolojilerini barmndiran akilli mekanlar
yaratmak ile 1ilgili olan1 vurgulanmakta, mekansal algi ve kalitelerde ne tiir

degisimler getirecegi ongoriilmektedir.

Kullanici olarak insan, kendi dogal yapist ve i¢inde yasadig: fiziksel ¢evre siirekli bir
devinim halinde ise de, neredeyse biitiin yapilarin ve mimari iiriinlerin statik oldugu
yapilt bir cevrede yasamakta, caligmakta ve eglenmektedir. Giiniimiiz kullanici
gereklilikleri, aym islevlerle kullaniliyor olsalar dahi, eski yapilar ve tasarim
yontemleri ile ¢elismektedir. Bugiiniin ihtiyaglar1 g6z oniinde bulundurularak yapilan
yeni yapilar bile ihtiyaclari iyi oranda karsilasalar da yeterli degillerdir, hizla tiiketilir
ve degisime ihtiyag duyarlar. Ancak sosyal degerlerin degisimi ve teknolojik
gelismeler mimarlik alani ile de uyum saglamaya baglamaktadir. Bu doniisiim, yeni
bir bi¢imde viicut bulmaya ve kullaniciya hitap etmeye basladik¢a, degisimler daha

belirgin sekilde algilanmaktadir.

Daha cok degil, daha akilli yapilara ve yapi1 sistemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Degisen sosyal ve psikolojik dokusu ile devinen kullanici taleplerini dikkate alan,
farkli disiplinlerin i¢ iceligi ve ilerleyen teknolojik sistemlerin mimarhk alaniyla
entegrasyonu ile yakin gelecekte mimari tasarim anlayiginda biiyiik ve kokli bir
degisime gidilecegi aciktir. Etkilesimli tasarim, bu baglamda, teoride tasarimin
zamansal boyutunu devreye koyan hesaplamali tasarim kavraminin getirdigi siirec¢
tasarim anlayisin1 bir adim oOteye tasiyarak, bdyle bir mimarligin {iiretimi ve
uygulanabilirligi icin gereken bilgiyi arastrmaktadir. Teori bazli caligmalar,
kavramsal Onermeler, enstaldsyonlar, bir adim 6ncesinde gelistirilen prototipler ve
nihayet yap1 6l¢cegindeki uygulama denemeleri, etkilesimli mimarlig1 tecriibe etmeye
baslamamiz1 saglamistir. Yakin gelecekte ise, teknolojik alanda gergeklesecek
gelismelerle birlikte, ¢cok daha etkin etkilesimli mimari mekanlarin kullanimi

olasidir.



1.1 Tezin Amaci

Ilerleyen teknolojiler sayesinde, yakm gelecekte, her islevde binanin Tepkimeli
Mimarlik iriinii olarak tasarlanmasi yaygmlasabilir; clinkii Tepkimeli Mimarlik
irlinii ve tanimladig1 cevre, daha islevsel, daha konforlu, daha ¢evreci ve ekonomik
olacaktir. Bu baglamda, Tepkimeli Mimarlik, hem mimari tasarim anlayisini, mimari
tasarim siirecini, mimari tasarim silirecindeki rolleri; hem de yasadigimiz gevreyi
degistirebilir. Boyle bir mimarligin iiretimi i¢cin gereken bilginin tamamina sahip
olmamakla beraber Tepkimeli Mimarlik iiretimi i¢in literatiirde bir¢ok kavramsal
oneriyle ve bunlara bagh olarak gelistirilmis prototiplerle karsilagsmaktayiz.
Tepkimeli mimarhigin ne oldugu, nasil uygulanabilecegi, nasil yasayabilecegi
konular1 yakin gelecekte daha da 6nemli hale gelecektir. Bu nedenle tezin amaci,
Tepkimeli Mimarligr literatiir arastwrmalar1 {lizerinden anlamak, irdelemek,
yorumlamak, kullanim siirecinde nasil doniigiimlere sahip oldugunu belirlemek ve
Tepkimeli Mimarlik iiriiniinii iiretirken, kabul edilegelmis mimari tasarim ile yapi
kullanim siirecinin  bagkalasimin1 ortaya koymaktir. Tezin sonucunda, bu

baskalagima dayanarak, gelecek i¢in ongoriilerde bulunulmaktadir.

1.2 Tezin Kapsam ve Yontemi

Tez kapsaminda Oncelikle, belirli etmenlere bagimli olarak gelisen ve silirece baglh
tasarim kavraminin temellerini atan Hesaplamali Tasarim olgusu, getirdigi analitik
yontemler ile mimarlik alanindaki etkileri ve Hesaplamali Tasarim ydntemiyle,
mimarhigin farkli disiplinlerle kurdugu etkilesimler ele alinmaktadir. Yani sira
temelleri 1960’larda atilmaya baslanan, oncelikle medya alaninda kendini gdsteren
ve farkli disiplinlerarast yaklagimlarla gelisen Etkilesimli Tasarim kavraminin
tarihsel siireci, mimarlik alanina girmesiyle getirdigi zaman-tabanli yeni anlayiglar ve
Etkilesimli Mimarlik sistematigine deginilmektedir. Etkilesimli Tasarimin siire¢ ve
sonug tirtinleri ile insanin fiziksel etkilesimleri yani sira sosyal ve psikolojik anlamda
algilarda olusan degisimler irdelenmektedir. Son olarak Etkilesimli Mimarlik ile
ilgili uygulanmis ya da kavramsal, giincel 6rnekler incelenmekte ve Etkilesimli
Mimarlik ile ilgili belirlenen 6lgiitler lizerinden bu 6rnekler degerlendirilmektedir.
Sonu¢ bolimiinde, Hesaplamali Mimari Tasarim kavramindan Etkilesimli
Mimarliga, tasarim yaklagim, siire¢ ve son iiriin ilizerindeki doniisiim ve gelisimler

irdelenmekte ve bu dogrultuda gelecege yonelik tahminlerde bulunulmaktadir.



2. HESAPLAMALI MiMARI TASARIM ANLAYISI

Bu boéliimde, oncelikle genel olarak veri ve bilginin sayisal ortamda islenmesi
ilkesine dayanan hesaplamali tasarim ve mimarlik kavramlarmna deginilmistir.
Tasarim irlintiniin hesaplamali tasarim yaklasimlarmma bagli olarak nasil donligmesi

gerektigi ele alinmakta ve bu noktadaki eksikleri tartisilmaktadir.

2.1 Hesaplamah Tasarim Kavram

Tasarim, kisitlar dahilinde isleyen bir arastirma ve problem ¢ozme siirecidir. S6z
konusu siirecin hedefi, problem taniminda belirtilen ihtiyaglar1 karsilayan

stirdiirtilebilir ve yaratici ¢oziimler bulmak ve sunmaktir (Giaccardi, 2008).

Geleneksel yontemlerle yapilan binalarda mimari tasarim anlayisi, arazinin yapisal
kaliteleri, genel ortalama iklimsel degerler, bulundugu konumun ve doneminin
sosyo-kiiltiirel nitelikleri dogrultusunda sekillenmektedir. Bu anlayis elbette bir
takim parametreler barmdirmaktadir, ancak sonug¢ iiriin degisken degerler goz
oniinde bulundurulmadan yapilmig, farkli konumlarda ve islevlerde dahi olsalar,

donemine ait diger yapilarla benzer geometrik bigimlerde bir yapi niteligindedir.

1970’lerin sonlarma dogru ortaya ¢ikan Hesaplamali Tasarim anlayisi ise mimari
irlinii, sadece bulundugu dénemin ortalama kosullarina gore degil, etkisinde kaldig1
faktorlerin belli bir periyottaki degisimine gore, analitik olarak ele alir. Gliniimiizde
mimari tasarimda bu yontem kabul gormekte ve getirdigi pek ¢ok yenilik ile mimari

tasarim paradigmalarinda 6nemli degisim ve gelisimlere sebep olmaktadir.

Hesaplamali tasarim, analiz siireci ile birlikte, veri girdileri ve degiskenlerden olusan
bir hesap sistemini, kosullari, senaryolar1 ve eylemleri iceren bir tasarim yontemini
tarifler. Bu yontem, beklenti ve varsayimlar1 ona gore sekillendirecegimiz

potansiyelleri bir araya getiren bir arayiiz olusturur.

Mimarlik yiizyillar boyunca Euclid geometrisi ve Platon’un tanimladigi temel
geometriler lizerinden forma yonelik yaklasimlar tizerinden kurgulanmis, sonrasinda

Non-Euclidien geometri, hiperbolik-parabolik yiizeyleri degistirme-doniistiirme



imkan1 saglamistir. Louis Henri Sullivan’ mn 1896 yilinda yayinlanan “Sanatsal
yoniiyle yiiksek ofis binas1” adli makalesinde ‘Form her zaman islevi takip eder
(Form ever follows function)’ 6nermesi, mimarlara geometriyi kullanmada farkli bir
bakis agis1 getirmistir (Sullivan, 1896). Yakin doneme gelindiginde ise, bilgisayar
teknolojilerinin ~ gelismesi  ile  karmasik  geometriler  lizerinde  kontrol
olusturulabilmekte, form T{iretmede geometri yorumlamalari asir1 noktalara

ulagsmaktadir

Elbette bilgisayar kavramini yaratan diislinsel ve kavramsal tarihge ¢ok daha eski
tarthlere rastlamaktadir, ancak tasarim ve {iiretim pratiklerinin bilgisayarla olan
iligkisi 1960’larda Massachusetts Institute of Technology (MIT)’nin arastirma
laboratuarlarinda ilk dijital ¢izginin yaratilmasi ile yeniden sekillenmistir. Yine de
genel anlamda tasarim ve mimarlik alaninda bilgisayarin bir ara¢ olarak islevinin,
proje c¢izimi, yeniden iretimi, ihtiya¢ semasi ve is programlart diizenlemeleri
sirasinda ihtiya¢ duyulan arayiizlerin verimli ve hizli kullaniminin 6tesinde bir

katkis1 oldugunu sdylemek yakin ge¢gmise kadar gercekei degildi.

1980’lerde kisisel bilgisayarlarin ortaya cikis1 ile ¢ok daha kolay ulasilabilir ve
yaygin hale gelen bilgisayarin mimari tasarimda kullanilmasi, mimari uygulamalar
ve denemelerini 6nemli dl¢iide etkilemistir. Bu siirecte, tasarimlarin biliyiik bolimii
temelde iyi bilinen, uzun silire 6nce olusturulmus bi¢imsel yaklagimlara dayanan
tasarim yontemlerinin sayisal ortamdaki devamina yonelik arastirmalari

olusturmaktadir.

Bu diistince dogrultusunda olusan mimarlar i¢in birkag¢ farkli deneyim ve degisime
sebep olmustur: Hesaplamali sistemlerin olanakli kildig1 hizli tasarimlama siireci
tamamen yeni c¢alisma metotlarma yol agmustir. Yani swa, sayisal araglar
kullanabilen mimarlar, artik yalnizca hizli tasarim gelistirme, deneme ve belgeleme
islemleri ile tatmin olabilen, yeni ve agik bir profile sahip miisteri kitlesi i¢in tasarim

yapmaya baslamislardir.

Hesaplamali Tasarim ise, bilgisayari, yalnizca gorsel kaliteleri arttiran bir arag olarak
kullanmanin 6tesinde, mimari tasarimi siire¢ olarak ele alan ve bu siirecin kendisine
O0zgii yeni yaklasimlarinin kesfedilmesine yoOnelik bir anlayisla kullanmay1

benimsemistir.



Bugiin tasarimm ilk asamasindan lriine kadar tiim bir siire¢ boyunca bilgisayar
teknolojileri kullanimi ve bu sayede karmasik problemlerin adim adim ¢éziimlenmesi
miimkiin olmaktadwr. Boylelikle teknolojinin, yalnizca ortaya konan tasarim
irliniiniin gorsel kalitelerini ylikseltmek amaciyla kullanilan bir ara¢ olmasindan 6te,
yaratict ve ¢ok katmanli tasarim fikirlerinin gelisimini giiclendiren bir ortam olarak
kullanilmast da s6z konusudur. Bu, ‘Mimarlikta Hesaplamali Tasarim
(Computational Design in Architecture)’ yonteminin benimsenmesi sonucunda

ortaya ¢ikmustir.

Sayisal teknolojiler, bilgi teknolojilerinin itici giiclinii olusturmuslardir. Giiniimiiz
bilgi caginda, gergek verinin soyutlanarak tutulmasi ve iglenmesi iizerine kurulu
saysal ortama engellenemez bir gegis siireci yasanmaktadir. Islenmek istenilen tiim
bilgilerin kullanilmasi, iletilmesi ve paylasilabilir olmas1 adina biitiin platformlarda
sayisallasma ka¢milmazdir. Sayisal teknolojiler en basit tanimiyla veri girdilerinin
ikili sistemin kodlarma gore sayisallagtirilmasi ve soyutlastirilmas: olarak
tanimlanabilir. Lootsma (2007), cagimizda her seyin 0 ve 1’ lerden olusan bir bilgi
akisma doniisebildigini ve bu akisin insan giicii, makineler ve ticarete varan
sistemleri birbirine baglanabilir ve donistiiriilebilir kildigina deginmektedir

(Lootsma, 2007).

Hesaplamaya dayali tasarim, bilgisayarin, veriyi etkileyen farkli unsurlar
dengeleme, cesitli siirecleri gerceklestirme ve karmasik iliskileri inceleyebilme
potansiyellerinden yararlanir ve bu sekilde, tasarim siirecinde bu tiir farkli 6zellikteki
modellerin belirlenmesine ve 6zgiin bir sekilde ortaya ¢ikan bicim ve malzemenin
biitiinlestirilmesinden kaynaklanan edimsel kapasiteden yararlanmak amaciyla

bunlarin arastirilmasina olanak verir (Menges, 2010).

Hesaplamali tasarim siireci Oncesinde kullanilan geleneksel tasarim yontemleri,
bilginin fiziksel ortam ve araclar kullanilarak soyuttan somuta indirgenmesi seklinde
ilerler. Enformasyon teknolojileri sayesinde bilginin sayisallagmasi, tasarim ve
mimarlk alaninda da yeni agilimlarin baglamasina neden olmustur. Bu siirecte bir
yandan geleneksel tasarim yontemleri uygulanmaya devam ederken bir yandan
bilgiyi bilgisayar ortaminda depolama, isleme ve matematiksel ifadeler ile sanal
ortama aktarma sistemine dayali hesaplamali tasarim siirecine gecis donemi

baslamustir.



Hesaplamali tasarim tekniklerinin Onemi, yapilan Oncii c¢aligmalar ile hizla
anlagilmakta ve hesaplamali tasarim araglarina olan talep hizla yaygmlasmaktadir.
Artik 2 veya 3 boyutlu yazilimlar, hazir araglari (tool) ile yetersiz kalmis, mimarlar
iligkisel mantiga dayali farkli hesaplamali yazilim dilleri ile tasarim yapmaya

yonelmislerdir.

Hesaplamali yap1 modeli, tasarim modeli (geometri ve veriler) ile davranis modelini
birlestirir. 3 boyutlu yap1 modelinin ve tasarim dokiimanlarini tiimiiyle beraber biitiin
yapisal iliskiler entegre bir sekilde veritabaninda saklanir. Bu veritabaninda her sey

sayisal ve birbiriyle baglantilidir (Drakos, 2001).

Yazilim alanma yabancit mimarlar i¢in, firmalar, talepler dogrultusunda biiyiik bir
ac1g1 kapatmak adina 0zel grafik arayiizlii programlar gelistirmektedirler. Generative
Component (GC), Rhino Grasshopper (bkz. Sekil 2.1), Paracloud, TopSolid bugiin
en sik kullanilan hesaplamali tasarim yazilimlarindandir. Benzeri yazilimlarin
kullanim1  giiniimiizde akademik siirecten baglamakta, Ogrenciler mimarlik
egitimlerinin ilk yillarindan itibaren, iligkisel diisiinme sistemi ile tanigtirilmakta,
sayisal ortamlarda hesaplamali tasarim araglar1 kullanarak gerceklestirdikleri
tasarimlarinin 3 boyutlu ¢ikt1 araclarin1  kullanarak fiziksel modellerini de

uretebilmektedirler.
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Sekil 2.1 : “Rhino Grasshopper” yazilimi arayiizii (Url-1, 2010).



Ihtiyaglar1 dogru tanimlamasi ve dnemli oranlarda karsiliyor olmasi dolayisiyla,
Hesaplamali Tasarim kavraminin her alanda bu kadar genis bir yayilim gdstermesi
kacinilmazdir. Gilinlimiizde yalnizca Hesaplamali Tasarim yOntemini kullanarak
{iriinler sunan tasarimcilarimn sayisi her gecen giin artmaktadir. Ornegin Aranda/Lasch
tasarim ofisinden Lasch, “Bu biyolojik dykiinme degil” diyor. Belli bir dogal gercegi
ortaya c¢ikarmaya c¢alismiyoruz, bu seyler dogal olduklar1 i¢in daha dogru degil.
Sadece orada duran Oriintiiler onlar ve bizim etigimiz, onlar1 6ziimsemek. Bilgi cagi
icin agik kaynak olusumuna dair bir mimarlik bu. Kisisel teknikten ¢ok paylasilan
fikirler ve evrensel ilkelerle ilgili. Kod yazmak ve diizenlemenin mekan
yaratabilecegini ve bir sey insa edilmeden bile herhangi bir seyin mimari ¢evreyi
degistirebilecegini varsayiyoruz. Kod diizenleme, mimarligi modernizmin son

hamlesi disina ¢ikarabilecek tek paradigma olabilir (Lasch, 2008).

Son yillarda tasarim siirecinin isleyisi, belirgin degisiklikler gdstermistir. Onceleri
tasarim bilgisini el becerileri yardimiyla forma doniistiiren tasarimcilar, bugiin
tasarim siirecini  ylriitiirken, doklimantasyondan sunuma kadar, daha ¢ok
bilgisayarlardan destek almakta, belirli bir Olgiide tasarimi bilgi-islem siirecine
sokmaktadirlar. Ancak bilgisayar destekli tasarim teknikleri, siirecin biiyiilk oranda
kavramsal tasarimi izleyen detay asamalarinda kullanilmaktadir. Ote yandan analitik
yontemlerle isleyen {iretici teknikleri kullanan hesaplamali tasarim, bilgisayar1 yeni
ve verimli bir tasarim araci haline getirmektedir. Bu yOntem, yeni bir insan-

bilgisayar etkilesim tiirii olarak ortaya ¢ikmaktadir (Lund, 2001).

Ozellikle, bilgisayar destekli araclarm gerek yapisal gerekse cevresel analizlemenin
gerceklestirilmesinde kullanilmasi, ¢ok daha karmasik geometrilerin yaratilabilmesi
ve kontroliinii olanakli kilan “Dijital Mimari” olarak anilan yeni nesil binalar ve

onerilerin ortaya ¢ikmasima yol agmistir (Menges, 2010).

Kesin degerler yoluyla sistemin ve siire¢ degiskenlerinin siirekli tanimlanmas1 veya
genel cerceve icinde belirli degiskenlerin agirliklandirilmasi, sistemin kendine has
bir 6rneklemesini saglamaktadir. Bu sekilde agiga ¢ikan olasiliklar alani, ¢ok yonli
ve karmasiktir. Bu nedenle sistem degiskenlerinin belirlenmesi, ayni zamanda
hedefin bircok durumda Onceden tanimlanmasinin miimkiin olmamasi nedeniyle
hedefe yonelik degildir. Ayn1 zamanda pek ¢ok durumda hedef Oncelikli olmak

durumunda da olmayabilir.



NatHazvs, Autodesk Ecotect, NCCHE gibi tasarim Oncesi cevresel verileri elde
etmek amacgli ve ANSYS gibi tasarim sonrasi objenin mukavemet, mekanik, titresim
gibi yoOnlerden incelenmesini saglayarak tasarimi gelistirmeye yardimci olan

yazilimlar bugiin siklikla kullanilmaktadir (bkz. Sekil 2.2).

Analiz programlarinin, fiziksel simiilatorler ile birlikte caligmalari ile tasarlanan bir
elemanin, sistemin titresim, dinamik, mukavemet, akustik gibi 6zelliklerinin nasil
degistirecegini gérmek de miimkiin olacaktir. Bilgisayar ortaminda yapilan
simiilasyonlar gittikge gercek diinyanin benzetimini daha iyi yapacaklar ve boylece
cok daha gercekei sonuclar elde edilebilecektir. Bu nedenle, cok daha kapsamli ve

detayli analizler yapilmasi gerekmektedir.

Setve Kanal Gelik Kurutmave islatma Ev
Aflan simdasyonu  Morfodinamiklari Alagkanik e
Al yinil ve Yakin alan akimi Kiritik tistl Krliik

gevresinde Nehir erozyonu Kanal
S ve lokal akig oyukdan akigl tasinumi

Sekil 2.2 : Cesitli etmen analiz yazilimlar1 arayiizleri (Url-2, 2010)
2.2 Hesaplamal Tasarim ve Doga Bilimleri ile Tlgisi

Ozellikle 1990 sonrasi dénemde, doga bilimleri ve biyoloji biliminin, teknolojik
gelismeler 1s13inda hizla gelistigini ve pek cok farkli alanda etkileri oldugunu
soylemek miimkiindiir. Kaos ve karmasiklik teorileri, "nonlineerlik", yasayan
organizmalar, Aranda\Lasch, Zaha Hadid, Greg Lynn, Sanford Kwinter, Jeffrey
Kipnis, Charles Jencks, Alicia Imperiale, Ben van Berkel ve Caroline Bos (UN
Studio), FOA, NOX, Peter Eisenman, Asymptote gibi tasarimci ve mimarlik

kuramcilarinin mimari dillerinin ana belirleyicileri ve ortak referanslari olmaktadir.
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Alicia Imperiale, “New Flatness” calismasinda 1990'lardan itibaren mimarlarda doga
bilimlerine kars1t bir yonelimin baglamasindan ve Deleuze' iin “The Fold ve A
Thousand Plateaus” ¢alismasi ile birlikte Katastrof Teori ve morfogenez odakli yeni

biyoloji teorisine ilginin varligindan bahsetmektedir (Imperiale, 2000).

Biyoloji hayat bilimidir, yasamla ilgilenir. Mimari tasarim da, biyolojiyi gerek
malzeme gerek form anlaminda, elverisli metaforlarin temel kaynagi olarak arkasina
alarak ilerlemelidir. Ekoloji bilimi de organizmalar ve ¢gevre arasindaki iliskiler agini
calisir. Bu tanimlama mimarlik i¢cin de son derece gecerlidir; tanimlamalara gore,
mimarligin en temel gorevlerinden biri, uygun miidahalelerle, fiziksel ¢evre iginde

belirli malzemeler kullanarak, yerlesim firsatlar1 yaratmaktir.

Son 10 yilda klonlama, DNA, genetik, kok hiicre gibi devrim niteligindeki biyoloji
kokenli pek ¢ok arastirmanin sonuglar1 simdiden giinliik hayatimiza girmistir. Tiim
bu gelismelerin yani sira, sayisal ve bilisim teknolojilerinin, 6rnegin; miithendislikte
yapay sinir aglarindan, genetik algoritmalara; tipta, robot protezlerden, yapay
organlara; fen bilimlerinde, karmasik sistemler, bulanik mantik, kaos ve
fraktallardan, Hopfield aglarina kadar, ¢ok ¢esitli bilgi ve teknoloji alanlarina uzanan
genis bir yelpazede yer almasi, disiplinleraras: etkilesimleri arttrmis ve farkli bilgi
alanlarmin ortak ya da benzer arastirma konularmi da birlestirmis yeni ve

disiplinlerarasi caligmalar ortaya ¢ikarmaya baslamistir (Goneng Sorgug, 2006).

Burada onemli olan noktalardan biri, s6z konusu aragsal iliskinin sorunlarinin da
farkinda olarak, hangi kavram, teori ya da metotlarmn mimarlik bilgisine ne oranda
eklemlenebileceginin tartisilmasidir. Ciinkii rasyonel mimarlik bilgisinin elemanlar1
kimi noktalarda, bu yeni yaklagimlarin en azindan bir bolimii icin yetersiz

kalmaktadir.

Biyoloji bilimi bu etkilesimlerde, dogadan esinlenme, Ogrenme, uyarlama ve
uygulama anlaminda pek ¢ok potansiyeli mimarlik alaninda da tasarimcilara yogun
olarak sunmaktadir. Calisma kapsaminda, bu alt basliklardan son yillarda mimarligin
en cok ilgilendigi, ilizerine pek c¢ok arastrma ve proje gelistirilenlerden gl
‘Biyomimesis’, ‘Uretken Sistemler’ ve ‘Genetik Algoritmalar’ kavramlarina

deginilmistir.
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2.2.1 Biyomimesis

Biyoloji, yalnizca Etkilesimli Mimarlik alaninda degil, pek ¢ok disiplin i¢in

teknolojinin gelistirilmesi konusunda 6ncelikli olarak incelenen bir disiplindir.

Dogada seliilozu isleyen, yavrular1 i¢in yuva yapan, bakterilerden armmay:1 ilk
diisiinen yaratiklar biz degiliz. Insan sadece dogadan 6grendiklerini unutmustur ve
hatirlamak ve ¢dziim iiretmek icin dogaya donmesi yeterlidir. Ornegin Amerika’da
‘Clara’ isimli bir ¢imento firmasi, mercan resiflerinin olusumlarinda CO2’ i
kullanmalarin1 6rnek alarak her tonu i¢in bir ton CO2 iiretmek yerine yarim ton CO2’
1 tutarak yapi bloklar1 iiretmektedir, yapilarda ve otomotivde striiktiirii ayni
saglamlikta hafifletmek icin dogadaki algoritmalar kullanilmaktadir. Ustelik higbiri
organizmalar1 kullanmiyorlar; organizmalarin tariflerini kullaniyorlar. Yeni¢agin
teknolojisi nanoteknolojiler i¢in de dogadan G6grenilecek cok bilgi bulunmaktadir

(Benyus, J., 2009).

“Biyomimesis (Biomimicry, bios-hayat ve mimesis-taklit etmek)”, kavrami bir bilim
dali olarak ilk kez 1997 yilinda “Biomimicry: Innovation Inspired by Nature
(Biyomimikri: Dogadan Ilham Alan Yenilik)” adli kitabinda Janine Benyus
tarafindan somutlastirilmistir. Biyomimesis, dogal organizmalarin yapilagsma/olusum
stiireglerinin ve ¢oziimlerinin taklit edilerek, dgrenilerek yeni nesil tasarimlara ilham
kaynag1 olmast kavrami 20.ylizyilin bir iirlinii olarak literatiire girmistir ve farkl

disiplinlerce ¢aligsilmaya baslanmistir (Sassone, 2008).

Hesaplamali tasarim alaninda Biyomimesis kavrami i¢in en yaygin paradigma,

dogadaki form ve striiktiirlerin bir analoji ile yapiya aktarilmasi olmustur.

Dogada gozlemlenen olusumlarin “6lgek™, “islev” ve “olusum siirecleri” insan
yapimi striiktiirlerden farkli olmasia ragmen, malzeme, enerji korunumu, hafiflik ve
bu hafiflige ragmen sahip olduklar1 dayanikliligin pek ¢ok ilerici mimara ve

miihendise esin kaynag1 oldugu bilinmektedir (Kumkale E., 2005).

Nitekim bu agilim dogrultusunda gectigimiz ylizyilda, mimarlik ve miihendislik
alaninda pek ¢ok tasarim, arastirma ve striiktiirel deneme yapilmistir. Mimarlik
mirasinda dogadan esinlenilmis pek ¢ok drnek vardir; aga¢ gibi dallanmis yapilarin
fraktal dagilimlarindan, Voronoi diyagramlar1 goriilen yaprak analojilerine, 6riimcek
ag1 yapilagmalarindan, altin oran degerini veren salyangoz kabuklarma, yildizlara

kadar ¢ok genis bir yelpazede degisik metaforlardan yararlanildigi goriilmektedir.
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Ornegin  20. vyiizyiln baslarmda Almanya’da Peter Bahrens ile baslayan
Ekspresyonizm akimi1 Hans Poelzig, Max Berg, Otto Bartning, Hugo Haring, Erich
Mendelsohn, Rudolf Steiner gibi isimlerin tasarimlarmna kristal ve organik formlar

olarak yansimistir (Lampugnani, 1989).

Patrick Schumacher (Zaha Hadid Architects), Hadid'in son donemde 6zellikle ¢ok
katl yap1 tasarimlarinda, mimarliga yeni bir dinamizm katma g¢abasinda oldugunu
belirtmektedir. Schumacher’e gore bu, artan seviyedeki sosyal ve kentsel
karmagikliga karsilik verecek, akici ve uyarlanabilir niteliklere sahip yeni bir mimari
dili olusturma kaygis1 icermektedir ve bu yeni mimari dilin esin kaynag1 organik ve
organik olmayan dogal sistemlerdir. Schumacher'in “bio-mimetic” olarak niteledigi,
Zaha Hadid mimarligindaki biyolojik kuramlara olan ilgi, organik modellerle kurulan
analojik 1iliskiler, tasarim siirecini kontrol edecek, tasarim nesnesini tanimlayacak

yeni bir kavramsal ara¢ arayisimin sonucu olarak ortaya ¢ikar (Schumacher, 2006).

Yapilmis olan calismalar g6z oniinde bulunduruldugunda, yazarlara gére mimarlikta
tasarim-liretim siirecinde ‘“dogadan esinlenme, 6grenme, uyarlama ve uygulama
bigimleri iki sekilde ele almabilir: Ilki, dogal objenin formunun almip bigimsel
kaygilarla ve bir analojiyle yapiya aktarilmasi, digeri ise yapilasmada gézlemlenen
olusum bi¢iminin deneysel verilerle mimari forma donistiiriilmesidir. Mimarlik
tarthinin ilk Orneklerinden 20.yy.n ilk yarisina kadar tasarimcilar tarafindan
genellikle ilk yontemin benimsendigini sdylemek olasidir. Ancak Buckminster Fuller
ve hemen ardindan Frei Otto’nun “siireci” anlamaya yonelik sorgulamalar1 ve yeni
form ve striiktiir arayiglart mimari tasarimda dogadan bilingli 6grenme siirecinin

baslangici olarak diisiiniilebilir (Arslan Selguk, 2007).

Bu ve benzer farkindalik siireclerinin sonunda, dogadaki malzemelerin ve formlarin
gereksinim duyulan saglamlik, hafiflik, dinamik ve statik yiliklere dayanim, enerji
korunumu saglayan bigimsel ve yapisal 6zelliklerin ¢6ziimlenmesi dogadaki pek ¢ok
yapinin matematiksel oriintiiler ile bigimlendigini, ¢cok parcalilik, karmasiklik ve cok

boyutluluk igerdigini gostermektedir.

Biyoloji biliminin, kompleks morfolojileri ve bunlar arasindaki fonksiyonel iliskileri
tanimlamayan kavramlarinin, yeni dinamik mimarlik dilinin ana elemanlar1

olabilecek potansiyeli tasidigina inanilmaktadir (Schumacher, 2007).
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Mimarlik disiplini, biyomimetik parametreler ile etkilesiminde sayisal hesaplama
yontemleri, bilgisayar ve bilisim teknolojilerini kullanmak ve kendi sistematigini
yaratmak durumundadir. Bu disiplinlerarasi birliktelik, tasarimlarin yalnizca form
olarak degil, ayn1 zamanda striiktiir, malzeme kullanimi, siirdiiriilebilirlik a¢isindan
da en iyilenmesi anlammda 6nemli bir rol oynamaktadir. Analitik yontemlerle elde
edilen verilerin sayisal ortamlarda gorsel modellerinin {iretilebilmesi ve bu
modellerden yola ¢ikarak mimari tasarima aktarilmasinin 6lgtiilebilir yontemlerinin

arastirilmasi, mimariye katilmasi elverisli bir disiplinlerarasi sentez olusturmaktadir.

Form-striiktiir-malzeme {i¢lemesinde dogadan Ogrenmenin yolu, algoritmik
diistincenin mimarlik tasariminin bir parcasi olmasinda ve yapilacak olan bu
benzesimlerin sayisal veya analitik modeller iizerinden gelistirilmesinde aranabilir

(Goneng Sorgug, 2006).

‘Biyomimesis’ kavraminin mimarlik baglaminda da tartisilmasi, olast biitiin
potansiyellerinin anlasilmaya calisilmasi ve sonug iiriinlere yansima bi¢imlerinin bir
sistematik i¢inde tartisilmast kag¢inilmaz olmustur. Bu kavramm farkli bilgi
alanlarindaki uygulamalarma 6zellikle de mimarliktaki uygulama bi¢imlerine kesin
bir tanim getirmek ya da c¢ergeveler ¢izmek (bu uygulamalar teknoloji ve
disiplinlerarast  iligkiler ~sonucu ¢ok farkli ve beklenmeyen sonuglar
yaratabildiginden) gercek¢i olmamakla beraber her alan i¢in farkli Ongoriiler
mevcuttur. Ornegin, Koelman’ a gdre “Biyomimesis ~* mimarlikta 3 temel uygulama

alani bulabilir:

e Daha dayanimli, giiclii ve kendi kendine “birlesebilen” ve kendi kendini
onarabilen malzemelerin gelistirilmesinde,

e Binalarin ve yapili ¢cevrenin iklimlendirilmesinde dogal siire¢ ve kuvvetlerin
kullanilmasinda,

e Enerji korunumlu ve c¢evrimli, atiklarin tekrar kullanilmasina olanak veren,
kaynaklar tiikketerek degil kaynak tireterek yapili ¢evrelerin olusturulmasinda

(Koelman, 2010).

FOA grubu, “Virtual House’ projesi ile ilgili agiklamalarinda, geleneksel mekan
anlayigina alternatif yaratma probleminin ¢oziimiinde, bilimsel bilgiyi nasil

kullandiklarina deginir. Protein bandinin, bir DNA kodunun olusumunda aldig1
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bi¢cimin, mekanmn kodlanmasmin nasil bir bi¢im igerisinde olusturulacagi

problemine ¢6ziimde model alindigindan bahseder (FOA, 1999) (bkz. Sekil 5.8).

Sekil 2.3 : “Virtual House” Projesi, dijital modelleri (FOA, 1999).

Digital mimarlik alaninda arastrma ve proje c¢alismalarini  siirdiiren,
ReThinkArchitecture’ nin kurucusu Juergen Weiss’ in (2008), esnek striiktiirler
izerine kurulu pavilyon projesi de, dogadan esinlenerek elde edilen analiz siireci
sonuc¢larinin mimari Ol¢cege uyarlanmasi tlizerine bir ¢aligmadir. Palmiye agacinin
govde yapisinin morfolojisini ve gévdeyi saran kabugun oriintiisiinii inceleyen Weiss
ve proje ekibi bu oriintii dokusunun esnek ve kendinden destekli yapisini projenin

striiktiiriine uyarlamiglardir.
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Sekil 2.4 : Pavilyon Projesi, proje gelisim asamalar1 (Weis, 2008).
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2.2.2 Uretken Sistemler

Tekrarlanan, sistemli bir tasarim yaklagimi sunan evrimsel tasarim, temelinde
iiretken mantik yiiriitiir. Uretken mantikla isleyen iiretken bir sistem, bir probleme
birden c¢ok ¢oziim iiretecek sekilde islemektedir. Uretken sistemler miizik,
miihendislik, mimarlik gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Kati, taniml1 asamalar1

yiiriitmemekle birlikte tasarimda da iiretken mantik uygulanmaktadir.

Uretici Sistemler, diinyay1 dinamik isleyisler ve bunun sonuglar1 agisindan goren bir
metodoloji ve felsefe onerir. Thomas Kuhn’ a gore; iiretici sistemler tasarim siireci

ve bu siirecin ifade edilmesi lizerine bir paradigma dnermektedir (Kuhn, 1996).

Alman felsefeci-matematik¢i Gottfried Wilhelm Leibniz, lretken mantig1 ilk
kullananlardandir ve 20. yiizyilda Fritz Zwicky tarafindan gelistirilen Morfolojik
Metot' un da Onciisii olarak kabul edilebilir. 1948'de Zwicky, Leibniz'in yaklagiminin
semalastirdigr halini "The Morphological Method of Analysis and Construction"
isimli makalesinde sunmustur. Temel olarak metot, herhangi bir iirliniin tasariminda
uygulanabilen tiim olasiliklar kiimesini tanimlamay1 amaglar. Bu metotta oncelikle
iirlin icin malzeme, renk, tasarim ve makine elemanlar1 gibi degiskenlerden olusan
iki boyutlu bir matris tanimlanir. Bu degiskenler, matrisin kolonlarin1 olusturur.
Matrisin siralari, bu degiskenlerin c¢esitleriyle doldurulur. Tasarim islemi,

degiskenlerin farkl birlesimlerini olusturarak tamamlanir (Akbulut, 2009).

Zwicky'nin metodunun yaki zamanda Onerilen benzer 6rneklerinden biri de Wallace
ve Jakiela tarafindan gelistirilen sistemdir. Miithendislik tasarimina yonelik olarak
gelistirilen morfolojik metottan farkli olarak s6z konusu yaklasim, "kullanigh ve
glizel" tasarimlara erismek icin ii¢ boyutlu bir degiskenler matrisi kullanarak
kavramsal miihendislik tasarimi ve endiistriyel tasarimi birlestirmeyi amaglar.
Bilgisayar tarafindan isletilen sistem, ergonomi, estetik ve iiretime yonelik verileri de

kullanmaktadir (Wallace, 1996).

Glintimiizde, kavramsal tasarim ve miihendislik tasarimini birlestiren benzer

programlar bulunmaktadir.

Uretici metodoloji tasarim ¢alismas1 ve kavramsallastirilmasi iizerine sira dis1 bir yol
onermektedir. Uretici sistemler iizerine yapilan arastirmalar analiz ile cok yakindan
iligkilidir ve bu doga ve dogal sistemlerde icgiidiisel olarak daha belirgin olmaktadir.

Doga genellesmis sentezler, DNA'nin fiziksel araclarmi kullanmak, protein
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sentezleme ve biyokimya i¢in 6zel olarak kurgulanmis mekanizmalar tasarlamstir.
Diinyadaki hayatin cesitliligi ve uyum yetenegi; bu mekanizmalarm tasarim
problemlerinin asilmasinda ve basit iinitelerden degiskenli§in saglanmasi ve

cesitligin tiretilmesinde potansiyeli oldugunu géstermektedir (McCormack, 2004).

Uretken sistemler ¢agdas tasarim ¢alismalar1 i¢in uygundurlar; tasarim siireci ile olan
biitiinlesmeleri, diger metotlarla basarilmasi miimkiin olmayan ya da ¢ok zor olan
orjinal  tasarim  ¢oOziimlemelerinin  gelistirilmesine  imkan  vermektedir.
Temel prensiplere dayanan teknikler (grammar-based techniques), veritabani
genisletmesi (database amplification), basit durumlardan karmasik Oriintii ve bicimler
iretme prensiplerini kullanmaktadirlar. Bir tasarimcmin yonetimi altinda, tasarim
coziimlemelerinin ¢ogaltilmasi i¢in evrimsel sistemler (evolutionary systems) estetik
secicilik ile birlestirilerek kullanilabilmektedir. Arabirim tasarimi ve diger isaret
sistemleri ile wuyarlamali prosediirler (adaptive procedure) kapsaminda
tanimlanabilirler ve bu sayede evrimsel sistemlerin yorumlamalar1 ile uyumlu bir
iletisim sistemi yaratilabilir ve bu bir kullanici tarafindan kullanilabilinmektedir

(Innocent, 1999).

Uretken siirecler, genis etkilere sahiptir. Bu sistemlerin uygulama prensipleri ve
felsefeleri ¢cok daha genel bir sagduyu ile tasarim yapilabilmesi i¢in alternatif
yaklagimlara ilham verebilmektedirler. Evrim fikirleri, ¢cogalma, c¢aprazlama ve
uyumluluk gibi ilkeler, alternatif tasarim prensipleri iiretmek i¢in bir tasarim siirecine
uyarlanabilirler. “Uretken sistemler bir proje igin yeni olanaklarin olusmasmda
canlandiric1 ve besleyici bir etki olusturmaktadir ya da belki bir tasarim ekibinin

kiiltlir ve metodolojisini iletebilir ve tasiyiciligini yapabilir” (McCormack, 2004).

Gegtigimiz 10 yil icinde tasarim kiiltiirlinde 6nemli degisiklikler olmustur. Bunlarin
ilki, tasarim toplulugunda, tasarim problemlerine kars1 disiplinlerarasi ve birlesimei
yaklagimlara olan ilginin artmis olmasidir. Bundan daha yakin ve siki bir baglanti ise
dijital tasarim metodolojilerinde ortaya ¢ikan esneklik sayesinde tasarim siirecindeki
konsept/kavram ve iiretim/uygulama arasindaki baglantidir. Tasarim siireci;
birlesimei, disiplinlerarast ve 1970'ler ve 1980'lerde ortaya ¢ikmis olan
yaklagimlardan ¢ok daha esnek bir etkinlik tarafindan daha genis bir bi¢imde

gozlemlenebilmektedir.

Bu yap1 icerisinde, suni hayat ve evrimsel sistemlerden ¢ikan fikirler ve kavramlar

kiiltiirel dil ile entegre hale gelebilmektedir. Kiiltiirel sistemler, kitle ilgisini ¢ekmek
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icin miicadele eden fikirler, trendler ve cesitli tisluplar barindiran ekosistemler olarak
kavramsallastirilabilirler. Boylece, dolayli olarak sans ve uyumluluk, fikir ve
irlinlerin  tasariminda  biiyilk  Ol¢iide  tammlanir  (McCormack, 2004).

Uretken Sisteme ait temel nitelikler asagidaki gibi 6zetlenebilir:

1. Karmasikligi iiretme becerisi: Biiyiikliigiin diizenlenebilmesi, tarifinden
oldukca giictiir. Bu, genelde veritaban1 genisletmesi olarak isimlendirilir ve
bu yolla, verilen karmasikligin bilesenlerinin etkilesimi ¢ok daha biiyiik
davranis veya yapisal karmasikliklarm kiitlelerini olusturur. Buna dinamik
hiyerarsi denilmektedir. En iyi 6rnek hiyerarsisi atom, molekiil, organel,
hiicre, organ, organizma ve ekosistem seklinde Ozetlenebilecek ¢oklu

hiicresel organizmalardir.

2. Organizma ve ¢evre arasinda karmasik ve birbirine bagli iliskiler olusturmak:
Organizmalar sadece cevrelerine dahil olup uyum saglamakla kalmazlar,
onlarin varliklar1 ve miktarlar1 ¢evrenin kendisinde degisiklik yapabilir ve
onu etkileyebilir. Bu sistemler homeostatiktirler (homeostatic). Bdylece,

organizmanin normal sartlardaki devamliligini saglarlar.

3. Kendi kendini onarma ve kendi yapisal 6zelliklerini koruma yetenegi: Insan
yapimu striiktiirler tipik olarak hem fiziksel hem de islevsel agidan bozulmaya
miisait ve kirilgandirlar. Uretici sistemler, stabil yapilarmni korumak igin
degisken bir ¢evre icine kendilerini adapte edebilirler. Ar1 kiimesi sistemleri
ornegin, dnemli bozunum ve bireysel kayiplara kars1 gelebilir ve var olmay1
sirdiirmek icin davranigsal islevlerini tekrar yapilandirir ve adaptasyonu

saglarlar.

4. Yeni striktiirler, davranislar, netice ve iliskiler iiretmede kabiliyetli olma:
Farkli derecelerde 6zgiinliik mevcuttur. RNA ve DNA, protein sentezlemenin
kodlanmas1 ve degisimi i¢in tamamen yeni bir mekanizmanm iginde
olusturulmuslardir. Sanatgilar ve tasarimcilar da her zaman 6zgiinliik ararlar.
Sanatsal 6zgiinliik, 6rnegin, DNA kadar biiylik bir 6zgiinliige sahip degildir
ama ana kavram yeni kavramudir. Uretken sistemler gergekten yeni

niteliklerin dogmasi i¢in bir potansiyele sahiptirler (McCormack, 2004).
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2.2.3 Genetik algoritmalar

Evrimsel Algoritma, arama, optimizasyon, Ogrenme gibi problemlere biyolojik
popiilasyon genetigi kurallarina dayanarak yaklasan hesaplama tekniklerini igerir.
Evrimsel hesaplamalar formiilize edilislerine gore degisik isimlerle anilirlar: Genetik

Algoritmalar, Evrimsel Programlama, Evrim Stratejileri ve Genetik Programlama.

Evrimsel siire¢ bir secim fonksiyonudur. lyi olan 6rneklerden daha iyi 6rneklerin
olusmasi dogaldir. Genetik algoritmalarmn nasil arama yaptig: alt dizi kavramiyla
aciklanmaktadir. Alt diziler, genetik algoritmalarin davranislarini agiklamak i¢in

kullanilan teorik yapilardir (Holland, 1970).

Geleneksel arama metotlari, probleme bir ¢oziim adayr onerir ve onu degistirerek
daha 1y1 c¢oziimler elde etmeye calisir. Aksine evrimsel algoritmalar, bir ¢6ziim

adaylar1 popiilasyonu olusturur ve bu popiilasyon zamanla evrimlesmektedir.

Temel olarak evrimsel tasarim siireci, ii¢ asamadan olusur; tanimlama, iiretim ve
degerlendirme. Tanmimlama asamasmda problem kisitlari, degiskenler kiimesi ve
problemin halihazirda varilan c¢oziimlerinden olusan bir baslangic popiilasyonu
sayisal olarak olusturulur. Uretim asamasinda belirlenen dlgiitler dahilinde tasarim
stireci yiirtitiilir. Degerlendirme asamasinda ise olusturulan yeni ¢éziimlerden uygun
olanlar secilir. Sistem en uygun elemanlara ulasana kadar iiretim ve degerlendirme

asamalar1 tekrarlanir. (Akbulut, 2009).

Evrimsel algoritmalar, ¢6ziim adaylar1 iginde zeki bir rastgele arama yapar. Zor
problemlerde verimli olmasma ragmen, analiz, basit sezgisel arama veya ayrmtili
numaralama yontemleriyle ¢oziilebilen kolay problemlerde se¢ilmemelidir. Evrimsel
metotlar ¢esitli akilli robot mimarilerinde uygulanma firsat1 bulmuslardir. Mesela,
evrimsel algoritmalar kural tabanli otonom ajanlarm kural kiimelerinin
ogrenilmesinde, robot kontrolii i¢in kullanmilan sinir aglarmin agrliklarinin ve
topolojisinin 6grenilmesinde, bulanik mantik kontrol sistemlerinde ve davranig

tabanli robotlarin kurallarinda kullanilmaktadir (Drakos, 2001).

Tasarimciya geleneksel yontemlerden farkli bir rol yiikleyen evrimsel tasarim
metodu, etkilesimli tasarim alaninda da oldukc¢a 6nemli olan yeni bir insan-bilgisayar

etkilesimi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Genetik Algoritmalar, yapay zekanin gittikce genisleyen bir kolu olan evrimsel

hesaplama teknigidir. Adindan da anlasildig1 lizere, genetik algoritma Darwin’in
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evrim teorisinden esinlenerek olusturulmustur. Herhangi bir problemin GA ile
¢cOziimii, problemi sanal olarak evrimden gecirmek suretiyle yapilmaktadwr. GA
geleneksel yontemlerle ¢oziimii zor veya imkansiz olan problemlerin ¢dziimiinde
kullanilmaktadir. Genetik Algoritmalar, son yillarda artan bir yogunlukta tasarim ve

miihendislik problemlerinde optimizasyon amagli olarak kullanilmaya baslanmistir.

Evrimsel tasarimin O6ziinii olusturan genetik algoritmalar, dogadaki evrim, dogal
secilim, ve ilireme siire¢lerini sanal ortamda taklit ederek c¢alisan bir arama ve
optimizasyon yontemidir. Karmasik, cok bilesenli optimizasyon problemlerinde en
lyinin hayatta kalmasi ilkesine gore ¢6ziim arayan genetik algoritmalar, herhangi bir
probleme tek bir ¢oziim iiretmek yerine olasi ¢oziimlerden meydana gelen ve
popiilasyon ad1 verilen bir kiime olustururlar. Giiniimiizde genetik algoritmalar farkli
uygulama alanlarinda hem problem ¢6zmek, hem de modelleme amagl

kullanilmaktadir (Papadimitriou, 2006).

Genetik algoritma mantigii daha cok ticari problemlere ¢oziim iiretmede kullanan
Croce’ de GA’ nm kullanim alanmin genisligini  vurgulamistir. “Genetik
algoritmalarin Ozellikle tasarim alaninda c¢ok iyi sonuglar verdigi bilinmektedir.
Bunlardan baska otomatik programlama, 6grenme kabiliyetli makineler, ekonomi,

planlama, iiretim hatt1 yerlesimi gibi alanlarda da uygulanmaktadir.” (Croce, 1995).

Genetik algoritma, rastlantisal arama tekniklerini kullanarak ¢6ziim bulmaya ¢alisan,
parametre kodlama esasina dayanan bir arama teknigidir. Geleneksel programlama
teknikleriyle ¢6ziim uzayinmn incelenmesi, 6zellikle siniflandirma ve ¢ok boyutlu
optimizasyon problemleri, GA yardimiyla daha kolay ve kisa bir silirede kabul
edilebilir sonuclara ulastirilmaktadir. Genetik Algoritmalar (GA), dogada gecerli
olan en iyinin yasamasi kuralina dayanarak siirekli iyilesen ¢oziimler iiretir (bkz.
Sekil 2.6). GA’nin temel amaci, fazla sayida kisit iceren ve karmasik eniyileme
sorunlarinin ¢oziimlerini, yazilimlar yardimiyla arastrmaktir (Goldberg, 1989),

(Shapiro, 2001).

Glinlimiizde en 1yileme, mimari ve miihendislik alaninda kullanilan yaygin
konulardan birini olusturmaktadir. Miihendislik tasarimlarinda optimizasyon
yontemlerini  kullanmanin 6nemli avantajlar1 oldugu bilinmektedir. Yap1
elemanlarinin tasarimi icin, klasik yontemler deneysel formiilleri kullanarak sadece
yapilabilirligini esas alan ¢dzlimler igerirken, optimizasyon yontemleri gercegine

uygun fiziksel modelleri esas alarak optimum sonuglari arastirir.
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Sekil 2.5 : Genetik Algoritmalar i¢in genel akis semas1 (Url-5, 2010).

GA, pek ¢ok problem tiirii i¢in, uygun parametreler ile ¢alisildig: takdirde, optimuma
yakin ¢oziimler verir. GA’nin ¢alisma prensibi, dogadaki canlilarin ge¢irdigi evrim
stirecini dikkate alan Darwin’in dogal se¢im teorisine dayanir. GA, dogal sistemlerde
bireylerin ¢evrelerine uyum saglama 6zelligini dikkate alan bir arama ydntemi

olusturarak, yapay sistemleri tasarlamaktadir.

Bugiin GA yOntemini kullanarak sistem ve model tasarimina yonelik ¢ok sayida
yazilim gelistirilmistir. Ornegin, ‘NeuroSystems’ firmasmnmn gelistirdigi ‘Substance’
yazilimi ile dijital ortamda Evrimsel ya da Genetik Algoritma mantiklar ile tiretilmis
organik formlar yaratmak ve bu modellerin 3 boyutlu ¢ikt1 (3D printing) teknolojileri
ile fiziksel, kat1 modellerini elde etmek de miimkiindiir (bkz. Sekil 2.6).
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Sekil 2.7 : Genetik algoritma mantigi ile iiretilmis ortii analizleri (Url-7, 2010).
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Mario Sassone ve Alberto Pugnale’nin 2008 de IASS-IACM konferansinda
sunduklar1 ¢calisma, evrimsel ve genetik algoritmalar1 kullanarak olusturulan dortgen
ylizeylerin bir gridal kabuk iizerindeki diizlemselliklerine dayanir. Yani her dortgen
birimdeki dort kose ayni diizlemde olmak zorundadir ve formun serbest

sekillendirilmesi durumunda bu gereklilik, GA mantig1 kullanilarak saglanmistir

(Sassone, 2008).

Algoritma ilk olarak popiilasyon ismi verilen ve birden fazla ¢oziim (her bir ¢oziim
bir kromozomla ifade edilir) iceren bir grup ile baslatilir. Bir popiilasyondan alinan
sonuclar, bir dncekinden daha iy1 olacagi beklenen yeni bir popiilasyon olusturmak
icin kullanilir. Yeni popiilasyon olusturulmasi i¢in segilen ¢oziimler uygunluklarma

gore tercih edilir. Cilinkii uygun olanlarin daha iyi sonuglar tiretmesi olasidir.

2.3 Hesaplamali Tasarim Ornekleri

Hesaplamali Tasarim 6rneklerinin se¢imleri, anlatilan tekniklerin kullanildigi, giincel

projeler iizerinden yapilmis ve esdeger dl¢giide ele alinarak degerlendirilmistir.

2.3.1 “Viscous Morphologies” projesi

Projenin ana amaci Sili, Antofagasta, Atacam Colii’nde, arastirma tabanli, kendi
kendine en uygun ve kullanigh formu alabilen, tasarim ve performansa entegreli

viskoz (viscous) morfolojide bir ortii tiretimidir (bkz. Sekil 2.8)

Sekil 2.8 : Biyomimetik ¢ift katmanh yiizey formu (Url-8, 2010).

Arastirma kapsaminda Oncelikle viskoz yapidaki malzemenin davranislari,
performans, striiktiir, malzeme kullanimi, tiretim ve kompleks geometrilerle uyumu
gibi kriterler dijital ve fiziksel ortamlarda incelenmistir. Projede 6zellikli olarak,

re¢ine gibi dogada da gbzlenebilen viskoz davranmistaki malzemenin islenebilir ve
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sabit olmayan yapismin uyarlanabilen (adaptive) 0Ozelliklerinden yararlanmak

amaclanmistir.
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Sekil 2.9 : Giin 15181, gdlge atma ve hava akimi diyagramlar1 (Url-8, 2010).

Elbette bir mimarlik iriinii belli fiziksel kaliteleri yakalamak durumundadir ve
dolayisiyla ¢evresel verileri goz ardi edemez. Projenin ikinci asamasinda caligilan
bolgenin fiziksel kosullar1 analiz edilmistir. Bélgede yi1l boyunca %90 oraninda agik,
bulutsuz hava hakimdir ve sicaklik ortalama 29 derecedir. Ortiiniin amac1 giinesin
1ismlarindan korunma olarak belirlenmistir. Ilkine bagl olarak, ikincil parametre
yiizey formunun elde edilebilecek en genis golge ylizeyini vermesine gore
bi¢imlendirilmesidir. Ugiincii fiziksel veri ise bdlgede yil boyu goriilen giineybati
riizgarlaridir. Bu faktor hava devinimsel (aerodynamic) hareketlerin form tizerindeki

etkilerinden dolay1 g6z ardi edilemez. Projenin bu silirecinde Ortiiniin fenotipini ve
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geometrisini belirleyecek olan bu etmenler detayli performans analizlerine tabi

tutulmustur (Url-8, 2010).

Her ii¢ parametre icin de elde edilen en uygun performansh form tipolojilerinin

kombinasyonu ile optimum geometriye ulagilmistir (Harris, 2010) .

Sekil 2.10 : Giin 15181 ve striiktiirel farklilagsma diyagramlar1 (Url-8, 2010).

Ancak hedeflenen giinesin konumuna, sicaklik degerlerine gore golge diisiim alanina
ve riizgarm akigina gore form degistirerek ihtiyaclara, ¢cevresel verilerin degisimine
paralel degisimlerle tam zamanli cevap verebilen bir striiktiir kurgusudur. Bu nedenle
ortli yiizeyi, tam ve homojen degil farkli noktalarinda degisken golge degerleri
olusturacak sekilde kurgulanirken, striiktiir yapis1 da degisken rlizgar hizi ve
sicakliga bagli istenilen serinletici etkisine gére yonlendirilebilecek sekilde formunu
yonetebilen esnek bir yapida tasarlanmistir.

— T —

Sekil 2.11 : Tasarlanan ortiiniin gorsellestirme ¢aligmalar1 (Url-9, 2010).

2.3.2 “‘Public Housing’” projesi

GSAPP (Graduate School of Architecture, Planning and Preservation, Columbia
University), final stiidyosu 06grencilerinden Chen Chen ve Yang Hua’ nin ‘Public
Housing’ projelerini ¢evresel ve diger parametrelere yonelik yogun analizler
dogrultusunda, ‘Rhino Script’ yazilimi kullanarak sayisal ortamda modiiler

algoritmalarla sekillendirdiklerini gormek miimkiindiir (bkz. Sekil 2.12).
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Sekil 2.12 : Giineslenme, goriis, gozeneklilik analizleri. ( Chen ve Hua, 2010).

Stiidyo kapsamindaki diger gruplarin ¢alismalarina bakildiginda da goriilen, tasarim
siirecinin, analitik ve hesaplamali yontemlerin islenmesi yontemiyle ilerlemesi ve
sonu¢ Uriiniin elde edilmesidir. Gorildigi gibi hesaplamali yontem ve araglarin
ofislerde kullanimi, akademik ¢evrelerde de tasarim anlayisinin bu yone kaymasini

tetiklemekte, daha ilk yillardan teorik ve pratik anlamda hesaplamali tasarim anlayisi

PRYHYHI UL
RERFIREIN

uluslararasi anlamda kabul gérmekte ve benimsenmektedir.

Sekil 2.13 :

Rhino Script ile a¢1 uyarlama hesaplamasi (Chen ve Hua, 2010)
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3. ETKILESIMLI TASARIM

Bu boliimde, etkilesim (interaction) kavrami ve bu kavram iizerine yapilan
saptamalar ele alinmaktadwr. Bolim 3.1 ‘de “Disiplinleraras1 Yaklasimlar’, Boliim
3.2 ‘de “Etkilesim, Etkilesimli Tasarim Kurami ve Gelisim Siireci” kapsaminda diger

disiplinler ile iliskiler anlatilmaktadir.

3.1 Disiplinlerarasi Yaklasimlar

Hem is diinyasinda hem de akademik diinyada tasarim ve sanata disiplinleraras1 bir

yaklagim getiren hareketler 6zellikle son 10 yilda biiyiik hiz kazanmstir.

Modernite ile beraber ortaya ¢ikan disiplinlerin olusumu kendi i¢inde uzmanlagsmaya
yonelikti. Bunlarin kullandig1 i¢-gdzlem yOntemi ise smir ¢izici bir siireci de
beraberinde getirmistir. Bugilin sosyal bilimlerin birer disiplin olarak kabul edilip
edilemeyecegi tartismasi geride kalmis, postyapisalci, postmodernist yaklagimlar
cercevesinde disiplin kavraminin reddi giindeme gelmistir. Akademi diinyasinda
bugiin tartisilan disiplinlerarasilik bu siirecin bir pargasit olarak goriilebilir.
Disiplinlerarasilik ya tartismasiz bir kabul gérmekte ya da tutucu cevrelerce

reddedilmektedir (Yegenoglu, 2001).

Sanatcilar, bilisimin iiniversite ve arastirma ortamlarindan digar1 adim atmaya
basladig1 1960’lardan beri, bu teknolojinin vaat ettiklerinin ve gelecek olanaklarinin
arastirilmasinda ve daha insani ve alternatif senaryolar iiretilmesinde, bir takim eski
gelenek ve Ogretilerden de faydalanarak, oncii olmuslardir. Ornegin, dijital
ortamlarin bedenimizdeki antropolojik etkilerini arastirarak, ilk bakista birbirinden
cok bagimsiz gibi duran bilisim teknolojileri ile Dogu kokenli ogretilerin iletisim

yontemleri arasinda carpici analojiler kurmuslardir (Shanken, 2003).

Uzmanlhigm aksine disiplinleraras1 hareketliligin 6nem kazandig1 giiniimiizde, bir tek
is1 cok 1yi yapabilmenin Onemi gittikce azalmaktadir. Sosyolog Ronald Burt,
disiplinlerarasi1 yaklasimlarin yaraticilik {izerindeki olumlu etkilerini “farkli sosyal
diinyalarin kesisiminde yasayan insanlarin 1yi fikirlere sahip olma riski daha yiiksek”

diyerek agiklamaktadir. Vardigimiz noktada, yaraticiligin dahilik, uzmanlik ve
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virtiiozlik gibi istiinlik belirten sifatlara ¢ok siki bagli olmadigmi rahatlikla
sOyleyebiliriz. Yaratici siiregleri olumlu etkileyen, kisinin beslendigini kanallarin
sayisin1 olabildigince yiiksek, dogalari da olabildigince farkli tutmasidir (Ronald,

2004).

\

=

Sekil 3.1 : Coklu-disiplinerlik ve Disiplinlerarasilik gorsellestirilmesi.

Coklu disiplinlilik (multidisciplinarity) kavrami birden fazla disiplinin bir araya
gelmesine karsin her birinin kendi alanina yogunlagmasi iken, disiplinlerarasilik
(interdisciplinarity), herhangi bir alandaki bir probleme i¢ ice ge¢mis birden fazla

alanin kolektif ve biitiinciil yaklagimini tarifler.

Disiplinlerarasilik, kendiliginden birdenbire olusan bir kavram degildir. Bize bilgi
tanimin1 parcalamamiza, sorgulamamiza izin veren postmodern hareketin bir
yansimasidir. Postmodern donemle birlikte sadece bilimsel bilgi zayiflayip anlatisal
bilgi ile birlikte kullanilmaya baslamakla kalmamis bilginin kendisi yapisal anlamda
dontismiistiir. Bilginin artik belirli bir iliskiler ag1 i¢cinde tiimel formasyonu
kalmamis, bilgi aralarindaki iliskinin koparildigi bilgi parcalarma doniismiistiir.
Biitiinliigiinii kaybederek enformasyon parcalarina doniismiis bilgileri bir araya
toplamak ve aralarimda iliskiler ag1 kurmak yeni donemin bilgi iiretim modeli
olacaktir (Lyotard, 1984).

Elbette bu ag¢ilim farkli disiplinlerde, farkl etkilesimler ve farkh hizla ilerleyen bir
siire¢c sonucu gerceklesmistir. Sanat, deneysel bir arastirma yontemi olarak, diger
disiplinler tarafindan kabul edilemeyen gelenek dis1 bilgi sistemlerinden
faydalanabildigi i¢cindir ki, teknolojinin gelistirilmesi ve deneyimlenmesiyle ilgili bu

farkli yaklasimlar1 sergileyebilmistir (Shanken, 2003).

Bu konuda Paul Dourish, David Bolter ve Diane Gromala gibi hem sanat ve medya

hem de miihendislik disiplininden isimler, dijital sanatin “Insan-Bilgisayar Etkilesimi

28



(IBE)” ve “etkilesim tasarim1” alanlar1 i¢in dnemini ortaya koymaktadirlar (Dourish,

2003).

Insanin her tiir teknolojik aracla olan etkilesimini ve dolayisiyla, bedenin bu
iliskideki konumunu arastiran ve tasarlamas1 gereken asil kesim, IBE uzmanlar1 ve
etkilesim tasarimcilaridir. Esasinda, etkilesim tasarimi diye bir alan tartisilmadan ¢ok
once, Insan-Bilgisayar Etkilesimi adi verilen alan, miihendislik disiplininin
kullaniciy1 teknolojik tasarim siirecine dahil etme yoniinde ilk adimdir. Ancak sadece
miihendislik disiplininden gelen bir yaklasimin yeterli olmadigi, genel anlamda
tasarimcilarin, Ozelde ise etkilesim tasarimcilarinin 6neminin artmasiyla ortaya
¢ikmistir. Ustelik tasarim, miihendislige gore sanat ile daha fazla ortaklik kurabilecek
bir disiplin oldugu i¢in, sanatgilarin ve teorisyenlerin, yeni teknolojilerin nasil

tasarlanabilecegi ile ilgili gelistirdikleri senaryolardan daha kolay ilham alabilirler.

Leach’e gore de mimarligin geleneklerinden kopmasi i¢in fikirlerin ¢aprazlanmasi ve
disiplinleraras1 calismalar biiylik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda, bilgisayar ile
ilgili disiplinler ile multimedya ve gorsel temsiliyet ile iliskili disiplinlerin mimarlik

ile bagimsiz diisiiniilmemesi gerekmektedir (Leach, 1995).

Etkilesimli Tasarim iirlinliniin gerek fikir olarak beslendigi, gerekse sistemin
tasariminda rol alan disiplinlerin iizerinde durulmasi gerektigi agiktir. Etkilesimli
Tasarim iirtinlerini olusturan sistemlerin farkli uzmanlik alanlarinin birlikte
yiirtitecekleri ¢aligmalar1 dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir. Bu disiplinlerin
basinda sibernetik, robotbilim, biyoloji, yapay zeka ve yapi1 miihendisligi,
siralanabilirken, ilerleyen nanoteknoloji arastirmalarinin da 6nemli rol oynayacagi

sOylenebilir.

4.5.1.1 boliimiinde detayli sekilde anlatilan Insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE)’ nin
iliskili oldugu kabul edilmekte olan 11 ayr1 disiplin vardir. Kuskusuz, etkilesimli
sistemlerin mimarlik alaninda uygulanmasi durumunda, mimarli§m tim bu
disiplinler 1ile birlikte ve entegre bigimde calismas1 gerekmektedir.Yine 3.1.2
bolimiinde medya ve etkilesimli tasarim alanindaki oOrnekler, 6zellikle obje ve
mekan kavramlar1 ile etkilesime gecme fikri lizerine diisiilmeye baslanmasi ve
etkilesim kavraminin mekan ve nesnelere karsi algilarimizi nasil degistirebildigini
gormek agisindan onem tasimaktadir. Mekana farkl bir bakis, onu farkli bi¢cimlerde
kullanabilme ve iletisime gegme lizerine, en azindan diisiinsel anlamda tetikleyici

yaklagimlar tiretildigi agik¢a goriilmektedir.
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3.2 Etkilesim, Etkilesimli Tasarim ve Gelisim Siireci

Etkilesim, kisiler arasi faaliyeti aciklamak i¢in kullanilan bir kavramdwr. Bu

faaliyetin genellikle bir etki dogurmasi beklenmektedir (Lister, 2003).

Bilgisayarin hayatimiza girmesi ile etkilesim yalnizca kisiler arasi bir eylem
olmaktan ¢ikmis, kisinin bilgisayar ve olusturdugu ortamlar ile iliskisine yOnelik

etkilesimler ortaya ¢ikmaya baglamistir.

Yeni iletisim teknolojileri tipik olarak mikroislemci ya da bilgisayar yetilerini
kullanan ve kullanicilar arasinda ve kullaniciyla enformasyon arasinda etkilesime
olanak tanityan ya da bunu zorunlu kilan iletisim teknolojileri olarak tanimlanabilir.
Bu teknolojilerin ortak teknik Ozellikleri, enformasyonun toplanmasinda,
saklanmasinda, islenmesinde ve aktariminda sayisal teknik kullanan sistemlerden

yararlanmasidir (Timisi, 2003).

Yeni Iletisim Ortammda (YIO) etkilesim kavraminin egemen oldugu tanim,
kullanicinin, ortamin igerigini degistirebilme 06zelligine sahip olmasi durumu
seklindedir. Boylece geleneksel ortamlardaki izleyici, aktif bir rol {istlenerek

kullanic1 haline dontisiir (Lister, 2003).

Etkilesim kavramini bu egemen tanimla siirlamak, biiyiik ¢ercevenin goriinmesini
engelleyecektir. Etkilesimli Yeni Iletisim Ortami sz konusu oldugunda, etkilesim
kavramui st bir platformda degerlendirilmelidir. Ancak bu st platform dahi, ortam
konu edildigi icin, iletisimin biitiinii olarak degil sadece bir alt siireci olarak ele
almmalidir. Etkilesimin oldugu ortamlarda bariz bir 6zgiirliik hissinin varlig1 ortaya
cikmaya baslamaktadiwr. Kullanici, edilgen bir izleyici olmaktan ¢ikip, icerigi
yonetmeye basladigi andan itibaren, se¢im 0zgiirliigline sahip oldugunu diisiinmeye
baslar. Ancak bu “yapay his” g6z ardi edilen ya da {lizerinde hi¢ diisiiniilmeyen bir

desendir.

Ortamin ve ortam araclarimin hizmet ettigi genel iletisimi bir biitiin olarak
algilayabilmek icin kaynagin da varligim1 mesrulagtrmas: gerekmektedir. Oysa
etkilesimin mevcut oldugu bu ortamlarda, kullanici da yer yer kaynak haline
gelebilmektedir. Boylesi bir ortamda kaynak—alici iligkisi karmasik bir tavir sergiler.
Ancak unutulmamasi gereken bir gergek vardir; o da ortam sartlariin aslinda kaynak
tarafindan belirleniyor ve diizenleniyor olmasidir. Bu baglamda, kullanicinin

ozgiirliik yetisi, kaynagin sundugu ortam etkilesimi seviyesi ile smirhidir. Bir baska
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deyisle kullanic1 hissettigi derecede degil, kaynagin belirledigi Olglide 6zglirdiir
(Everett, 2003).

Bilisim teknolojilerinin hayatimizin her alanina girmesi, bu alanda yeni bir tasarim
kavraminin ele alinmasi gerekliligini dogurmustur. Richard Buchanan, tasarimin
form odakli ya da formun anlam ve baglamini merkez alan 6grenilegelmis tanimmin
aksine yeni bir tasarim g¢ergevesi tanimlar; etkilesim odakl tasarim. “Etkilesim insan
ve onlar i¢in tasarlanan objeler arasindaki iliskiyi ve boylece de tasarim aktivitesini
bigimlendirme yoludur. Insan yapinu biitiin nesneler etkilesim i¢in bir olasilik sunar
ve tlim tasarim aktiviteleri etkilesim igin bir tasarim yolu olarak goriilebilir.”

(Buchanan, 1998).

Bu yalnizca objeler i¢in degil, ayn1 zamanda mekan, bilgi ve sistemler i¢in gegerlidir.
Etkilesim, fonksiyonun anahtar bakis acisidir ve fonksiyon da tasarimin ana
yaklagimidir. Ancak Buchanan’in yaklasimi yeni bir soruyu akla getirir; statik bir
nesneyle etkilesim ile dinamik ve yapay zekaya sahip bir sistemle kurulan etkilesim

birbirinden farklt midir?

Statik nesnelerle kurulan iligkiler bir diger tarafin aktif olmadigi, daha ¢ok tek tarafl
etkimeler lizerine kuruludur. Dinamik sistemlerde, etki-tepki kurgusu tizerine kurulu,
gosterilen etkiye karsilik sonucu 6nceden bilinen bir tepkinin alindig1, pasif tepkimeli
bir iliski tanimi1 siz konusu olabilir. Bilgisayar ya da yapay zekaya sahip araclarla
kurulan iligkilerde ise verilen tepkilere cevap alinabilen, her iki tarafin karsilikli
iletsimi ile desteklenen etkilesimli bir iliski tanimindan s6z etmek miimkiindiir;
bilgisayara kullanici tarafindan gelen komutlar1 hesaplar, sunar ve kullanici tekrar

gelen veri lizerinden yeni bir degerlendirmeyle yeni bir tepkime sunabilir.

Insan-bilgisayar etkilesimi temel bir striiktiir {izerine kuruludur; geribesleme dongiisii
(feedback loop). Bilgi bir sistemden gecerek insana aktarilir ve tekrar sisteme geri
gonderilir. Kisinin bir amaci vardir; onu basarmak i¢in bir eylemde bulunur (sisteme
girdi saglar), ortam da eyleminin etkilerini degerlendirir (sistemden donen ¢iktilar1
yorumlar-geri besleme), son olarak sonuglar1 hedef ile kiyaslar. Karsilastirma
(getirisi fark ya da uyumluluk olabilir), kisinin bir sonraki eylemini yOnlendirir,
dongii yeniden baslar. Bu basit bir kendi kendini diizeltme sistemidir (self-correcting
system), daha teknik agidan birinci dereceden sibernetik bir sistemdir (Dubberly,

2009).
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Sekil 3.2 : HfG Ulm’nin ‘Insan-Makine Sistemi’ modeli (HfG Ulm, 1964).

1964’ de HfG Ulm (Ulm Tasarim Okulu), sistemden insana aktarilan ve sisteme geri
gonderilen bilgi dongiisiinii tarif eden bir etkilesim modeli yaymlamislardir

(Maldonado, 1964) (bkz. Sekil 3.1).

Don Norman ise etkilesimi gorsellestirmek adina bir “girdap model (gulf model)”
onerisinde bulunmustur. “Uygulama Girdabr” ve “Degerlendirme Girdab1” kullanici
ve fiziksel sistemi ayirir. Fiziksel sistem, kullaniciya yorumlamasi ve sistemin olasi

maksadin1 degerlendirmesi i¢in igaretler sunar (Norman, 2002).

Usman Haque, basit bir girdiye (input) karst bile, sistemin kullaniciya tepki
gostermesi  durumunun  “etkilesimli  (interactive)” olarak  tanimlandigini
gdzlemlemistir. Ornegin hiperlinkler ile birbirine bagli web sayfalarindan olusan bir
site bile “interaktif multimedya (interactive multimedia)” olarak adlandirilir. Yeni bir
sayfa ¢agirmak icin bir linke tiklamak “etkilesim (interaction)” degil, yalnizca “tekpi
(reaction)” dir; link gerisindeki miisteri-sunucu sistemi belli bir girdiye dayalidir.
Haque’ ye gore,” tepki’de, girdi ve veri ¢iktis1 (output) yani islem aktarimi sabittir,
“etkilesim”de ise islem aktarimi dinamiktir. Etkilesimde girdinin veri ¢iktisima etkisi
degisebilir, dahasi, siirekli sistemlerde (continuous system) veri girdisi ve ¢iktinin

kendisi bile degisken olabilmektedir.
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Sekil 3.3 : “Uygulama ve Degerlendirme Girdab1” modeli (HfG Ulm, 1964).

Kendi kendini diizenleyen (otomatik) sistemler bir amaca sahiptir ve bunun disina
¢ikmazlar. Ogrenen sistemler (Learning systems) ise i¢ ice gegcmis iki otomatik
sistemin birlikte calismasi prensibi ile islemektedirler. Ikinci sistem ilk sistemin

cevredeki etkilerini izler ve amaci dis etmenler dogrultusunda degistirmektedir.

Ikinci bir yaklasim, biling ile beden arasinda birlik 6nererek, gelismenin uzun vadeli
etkilerini de goéz Onlinde bulunduran Aktivite Teorisi ve ondan esinlenerek ortaya

atilmis olan Aktivite merkezli tasarim’dir (Kaptelinin 2006).

Etkilesim tasarimcis1 Jon Kolko’nun ortaya attigi baska bir alternatif yaklasim ise,
“Siirsel Etkilesim” (Poetic interaction) yaklagimidir (2007). Bu yaklasimda Kolko,
siirsel bir etkilesimin sartlar1 olarak, birincisi Budizm’deki “farkindalik™ adi verilen
biling seviyesini, ikincisi etik bir anlayis1 ve li¢iinciisii duyulara tam hitap edilmesini

onermektedir (Kolko 2007).
Cornock ve Edmonds sistemleri,

e Statik sistemler

¢ Dinamik-pasif sistemler

e Dinamik-etkilesimli sistemler

e Degisken dinamik-etkilesimli sistemler

e Matris (Matrix) sistemler olarak ayristirir (Cornock, 1973).
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Boulding ise, sistemleri seviyelerine gore 9 farkli gruba aymrmaktadir (Boulding,

1956) (bkz. Cizelge 3.1)

Cizelge 3.1 : Boulding’ e gore sistem seviye dagilimlari.

1. Karkas seviyesi
(the level of Frameworks)

Statik iliskiler sistemini tanimlar; mimari
ve grafik tasarim sistemleri gibi

2. Diizenek seviyesi
(the level of Clockworks)

Belirli makineler gibi.

3. Denetimlilik seviyesi
(the level of the Thermostats)

Mekanik ve sibernetik kontroli olan
sistemleri tanimlar

4. Hiicre seviyesi
(the level of the Cell)

Acik ve 6z korunumlu sistem seviyesini
tarifler

5. Genetik ve kitlesel seviye
(the Genetic and Societal level)

Bitkiler ve birlikte bulunan hiicreler gibi

6. Hayvan seviyesi
(the level of the Animal)

Ozellikle algilayicilar, bir sinir sistemine
sahip olanlar gibi

7. Insan seviyesi
(the Human level)

Yukaridaki alti maddeye biling eklenir.
Sistem bildiginin farkindadir.

8. Toplumsal Sistem
(the level of the Social
Organism)

Bu seviyede birim, durumdan &te rol
sahibidir.

9. Ustiin Sistem
(the level of Transcendental
Systems)

En son, tam ve ka¢milmaz bir yapiya
sahip sistemleri tarifler.

3.2.1 Medya, Multimedya ve Yeni letisim Ortamlan

1986 UNESCO uzmanlar toplantisi, basin teknolojisine dayali {iriinleri, radyo ve
televizyonu geleneksel medya olarak smiflandirmistir. Bu toplantiya gore, yeni
iletisim araglar1 video, kablo, uydu yaymciligi, video tekst, teletekstir. Bu
siniflandirmada temel alinan 6lciit, iletisim teknolojilerinin zamansal olarak kesfi ve
kullanilmasidir.  Bugiin ~ kullanilan  anlamiyla  yeni

iletisim  teknolojileri,

mikroiglemciler, kablo televizyon, fiber optik, uydu yayinciligi, teletekst, kelime
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islemci, elektronik posta, video konferans gibi ¢ok genis bir alan1 icinde

barindirmaktadir (Caliskan, 2008).

Yeni medya, kitle izleyicisini bireysel kullanict olarak da kapsayabilen, kullanicilarin
icerige veya uygulamalara farkli zaman dilimlerinde ve etkilesim i¢inde
erisebildikleri sistemler olarak tanimlanabilir. Ancak giiniimiizde pek ¢ok uygulama,
geleneksel medya ile yeni medyanin bir arada kullanilmasiyla melez sekilde

bulundugu unutulmamalidir (Geray, 2003).

Gilindelik yasamm her alaninda giderek daha yaygin kullanim pratikleri bulan,
gilindelik yasam aliskanliklarmi biz farkinda olmadan koklii bir sekilde doniistiiren,
toplumsal yasamin gerekleri nedeniyle kullanim yogunlugu giderek artan ve
neredeyse bedenin bir uzantist haline doniisen bilgisayar, internet, cep telefonlari,
oyun konsollari, ipod veya avug i¢i veri bankas1 kayitlayicilar1 ve iletisimcileri gibi

tiim dijital teknolojiler, yeni medya araclarini olusturmaktadir.

Yeni medyanin, geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema) ayirt edici
temel Ozellikleri etkilesimli ve multimedya bigemine sahip olmasidir. Dijital
kodlama sistemine temellendikleri i¢in ¢ok fazla miktarda enformasyonu ayni anda
aktarabilme ve kullanicinin da aninda geri doniisiimde bulunabilmesi olanagma
sahiptirler. Dolayisiyla enformasyonun diiz ¢izgisel iletiminden hipermetinsellige
gecilmistir.  Yeni medyanin etkilesimlilik 6zelligi, iletisim siirecine, iletisim
uzaminda karsihiklilikk veya c¢ok katmanli iletisim olanagmi kazandirmistir.
Etkilesimlilik 6zelliginin iletisim siirecine iliskin bir diger doniistiiriicii etkisi de,
iletisimin zamaninda es-anli olma derecesine iliskin yaptig1 a¢ilimdir. Yeni
medyanin bu 6zelligi, geleneksel medyaya gore kullanicinin iletisim siirecindeki
roliinii ve katilimini da ¢esitli sekillerde etkilemektedir. Yeni medyanin sahip oldugu
multimedya bicemselligi ise gostergelerin, simge sistemlerinin, iletisim ¢esitlerinin,

farkl1 veri tlirlerinin tek bir aragta toplanmasidir (van Dijk, 2004).

Manovich’in genel bakis acgisini ele aldigimizda Yeni Medya’nin bigimlenmesi su
sekilde ele almabilir : “Var olan kitle iletisim araclar1 ve bilgi kaynaklarinin
(grafikler, hareketli goriintiiler, sesler, sekiller, mekanlar [space], metinler, v.b.)
bilgisayarlar tarafindan erisilebilir ve islenebilir rakamsal verilere doniisimii”

(Manovich, 2001).

35



Bir¢ok acidan geleneksel iiriin kategorileriyle gorsel ve fonksiyonel benzerlikler
gostermeyi siirdiiren igletim sistemleri ve internet veritabanlar1 sayesinde bilgiye
erisimin kolaylagsmasinin; bir yandan da toplumlarm diinyayr ve birbirlerini
algilayislarmi tiimden degistirdigini diisiinmek miimkiindiir. Ote yandan, toplumsal
aliskanliklar ve beklentiler gelistikge, elektronik kaynaklarm bu gelisime ayak

uydurmasi ve 6zgiin tarzlar yaratmasi da kacinilmaz olmaktadir.

Bir baska gorsel boyuta acilan bir pencere olarak betimlenen bildik “ekran”
taniminin giin gectikce islevsel sanal “pencerelere” doniismesini Manovich “yeni bir
kiiltiirel tist-lisanin (meta-language) dogusu” olarak yorumlar. Manovich’ e gore bu
yeni kiiltliriin temel dayanagi izleyicinin sanal ortam uygulamasina aktif katilimi ve

sistem aracglarini dogrudan kontrol edebilmesidir (Manovich, 2001).

Her ne kadar s6z konusu elektronik ortamda bir hareket serbestliginden
bahsedebilsek de, kullanicilarin hala bilgisayara, sanal-gerceklik birimine ya da
tagmabilir bir aygita bagimli oldugunu da unutmamak gerekir. Kullanicilarin
iirinlere olan bu bagimliliginin sonucu olarak ortaya ¢ikan duraganlik, bu iirlinlerin
tasariminda hareketliligi, tasmabilirligi ve uyumlulugu zorunlu kilmaktadir. Giderek
birbirine uyumlugu artan tasmabilir medya aygitlar1 (diziistii bilgisayarlar, dijital
fotograf makineleri, MP3 calarlar, vb.) tiiketicinin bu ydndeki beklentilerini
karsilayabilecek sekilde her tiirli ortamda kullanilabilen ortak veri transfer

platformlari izerinden tirtinlestirilmekte ve kullanicilara sunulmaktadir.

Biitiin bu 6znel karakterler, prensipler ve iligkiler tasarimcilar i¢in de yeni formlarin
ve siuireglerin gelistirilmesine olanak taniyacak yepyeni yaratict boyutlarin
olusmasina neden olmaktadir ve olmaya devam edecektir. Ilk olarak, modernist
egilimin izlerini halen tasimakta olan malzeme kullanimi anlayis1 dikkat c¢ekici bir
degisimin esigindedir. Geleneksel anlayisin (ahsap, tas, seramik veya plastik gibi)
kat1 malzemeyi isleyerek form kazandirma siirecinden farkli olarak yeni medya
nesnelerinde gorsel malzemelerin elektronik olarak kodlanmig gorsel temsillerinden
s0z etmekteyiz. Bu baglamda, yakin gelecekte 6zgiin dijital formlarin gelistirilmesine

bagli olarak yeni elektronik gorsel tarzlarin yaratilmasi kagmilmazdir.

Bu yeni iirlin tipinin bir baska dikkat cekici niteligini de var olusundan kaynaklanan
degisken yapisini ve bu durumun kullanici uygulamalarina yansimalarini inceleyerek
gozlemleyebiliriz. Yeni medya nesnelerinin dinamik dogalarindan kaynaklanan

siirekli-doniisebilirlik, kullaniciya da ¢esitli zaman ve bigimlerde ortaya ¢ikabilen bir
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kisisellestirme 6zgiirliigli sunmaktadir. Sadece malzemeler ve gorsel anlatim degil
sistemin dili, yapis1 ve arayiiziin kullanicinin belirli komut ve hareketlerine karsi
gosterdigi tepkiler de c¢esitlendirilebilmektedir. Yeni Medya nesnesi sonsuz sayida
tekrarla ve cesitlilikle var olabilen bir seydir. Geleneksel nesne-varlik taniminin

aksine, elektronik sinyal dogas1 geregi doniistiiriilebilirdir (Manovich, 2001).

Bagimsiz var olan kopyalarin biitiinleserek yeni bir anlam kiimesi olusturmasi
durumuna tanik olmaktayiz. Bu yeni varlik tiiri, orijinalinden bagimsiz olarak
sonsuz sayida kopyalanabilmekte ve dagitilabilmektedir. Yeni nesne hi¢ kimseye ait
olmak zorunda degildir, kendi kendini c¢esitli formlarda, biiytlikliklerde ve
miktarlarda tekrar tekrar liretme yetisine sahiptir. Bu 0zelligiyle yeni nesne,
tikketicisine istedigi seyi, istedigi sekilde, istedigi zaman ve istedigi kadar
tikketebilme ozgirliigli tanimaktadir. Sonsuz sayida yeniden iiretilebilir olmalar:
sayesinde bu riinler, sahiplik ve tek olma alt anlamlarindan da siyrilmaktadirlar.
Dosya indirmenin (download) temel anlami, s6z konusu dokiimanin birebir
eslenigini tekrar yaratmaktir. Tiiketici, bu iirline erisimini fiziksel olarak elde
etmemekte, onun yerine bilgiye erismek icin sanal bir mekana dahil

olmakta/baglanmaktadir (Giirsimsek, 2006).

Konuyla ilgili William Mitchell’ in aciklamasi yeni medya ile mekan kavrami
algisinda da ortaya c¢ikan degisimi carpict sekilde ifade etmektedir. “Ag, mekansal
bir var olustur — ayn1 anda her yerdedir ama aslinda hi¢bir belirgin yerde degildir.
Nerede oldugunu, seklini ya da oranlarini ve bir bagkasina oraya nasil gidebilecegini
anlatamazsmiz. Bununla birlikte i¢inde, tam olarak nerede oldugunu bilmeden de
olsa aradigmizi bulabilirsiniz. Ona gitmezsiniz, sadece fiziksel var olusunuzu

gerceklestirdiginiz mekandan baglanirsiniz.” (Mitchell, 1995).

Sonug olarak, kiiltiirel ve toplumsal degerlerin ve kavramsal anlayislarin dikkat
cekici boyutlarda degisecegi yeni bir donemin esiginde oldugumuz sdylenebilir.
Fotografin ve sinematografinin ortaya ¢ikisinin neden oldugu kiiltiirel etkilere benzer
olarak, diinyay1 algilama bi¢imlerimiz {izerinde baskin olarak bilgisayarlastiriimig
kiiltiriin ve etkilesimli gorsel anlatimlarin agirhigi giin gegtikge daha ¢ok
hissedilmektedir. Tasarimin bu toplumsal alanlarda gerceklesebilecek degisimlerde
etkisi biliyiiktiir ve tasarimcilarin yaklagmakta olan sosyal degisimlere bu

perspektiften bakmasi ve baglantili diger alanlarla ortak arastirmalar yiiriitmesi,
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0zgiin ve giincel bir teori olusturulmasi ve proje iiretimi agisindan 6nemli bir rolii

vardir.

Manovich, The Language of New Media isimli eserinde Yeni Iletisim Ortamlar1

(Y10)’yu bes temel prensip ile tanimlamistir (Manovich, 2001):

1.

Sayisal temsil: Ortamin kodlardan, yani matematiksel simge ve
algoritmalardan olusmasidir. Boylece yeni ortamdaki biitiin veriler sayilabilir

ve programlanabilir bir hale gelerek daha tutarli davranmaktadir.

Modiilerlik: Yeni ortamlarin ortaya konulus sekilleriyle dogrudan ilintilidir.
Bir web sayfasini 6rnek alacak olursak, goriintiiler, sesler, yazi gibi elemanlar
ayr1 ayr1 Ozelliklere sahiptir. Bunlarim bir araya gelip olusturdugu web
sayfasinda bir degisiklik yapilmak istendiginde her eleman {izerinde bu

degisiklik ayr1 ayr1 yapilmaktadir. Bu da modiilerligi getirmektedir.

Otomasyon: YIO’ nun kullanici olmadan iiretebildikleri etkinlikleri
simgelemektedir. Ornek olarak kelime-islem programlarmnin, kullanicinin bir
“tiklamasiyla” bir davetiye iiretmesi ya da bir komut ile elinde bulunan

fotograflar1 bir albiim yapabilmesi verilebilir.

Degiskenlik: Sayisal temsil ve modiilerligin bir uzantisidir. YIO, birbirinden
oldukea kat1 bir bigimde ayrilan nesnelerin dahi ayni nesnenin uzantisi olarak
farkli sekillerde sunulmasini olanakli kilmaktadir. Yani, mevcut bir nesnesin

birden ¢ok sekil ile karsimiza ¢ikmasi miimkiin olmaktadir.

Kod ¢evirimi: Yeni ortamlarin iki temel katmanini temsil etmektedir: Sosyal
katman ve bilgisayar katmani. Alisilagelmis ortam iiretiminin ve yaymimin
bilgisayarlar tarafindan ele alinmasiyla, ge¢mis kiiltiirel yargilar da
bilgisayarlar ile bir gecis i¢erisine girmistir. Bunun yani sira sayisallastirilmis
verinin bir formattan digerine ¢evrilmesini de kapsamaktadir. Bilindigi iizere
bilgisayar diinyas1 donanim ve yazilim olarak ikiye ayrilmaktadir. Yazilimlar,
tamam1 kodlardan olusan yapilardir. Ornegin, Processing yaziliminda
iiretilmis bir dosya belli bir formdadir ve kendine has bir formati vardir. Bu
ve bunun gibi formatlar dosya uzantilar1 ile tanimlanmaktadir. Ancak
formatlar aras1 ge¢is miimkiindiir. S6z gelimi, bir metin belgesi yaratilarak

icerisine JPEG formatinda bir goriintii ithal etmek miimkiindiir.
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Bu temel prensiplerin gdsterdigi ortak nokta, YIO’nun sayisal bir nitelikte olmasidr.
Yani biitiin veriler tanimli, dolayisiyla Ol¢iilebilir, paylasilabilir ve saklanabilir

haldedir.

Y10, biitiin bilinen farkli ortamlar1 bir araya toplama yetisine sahip bir 6zelliktedir.
Buna multimedia ya da ¢oklu ortam denilmektedir. Metin, duragan goriintii, hareketli
goriintii, ses gibi ortamlarm birliktelikleri bu 6zelligi meydana getirmektedir. Yap1
olarak YIO’ nin baslangi¢ ve sonlar1 kesinlik tasimamaktadir. Bir baska deyisle YIO
rastgele erisim saglamaktadir. Boylece istedigimiz veriye istedigimiz anda
ulasabiliriz. Sayisalligm bir uzantis1 olarak YIO, veri kaybinm 6nlendigi ortamlardir.
Bir veri kiimesinin bir kopyas1 kayipsiz olarak ¢ikartilabilir. Cilinkii her yeni ortam
biriminin igerdigi veri sayist belirli ve kesindir. Yeni ortam Oncesi ortamlara goz
attigimizda bu o6zelliklerin var olmadigint gérmekteyiz. Yapi itibariyla bircok ortam

sayisal degildi. Dolayisiyla formlarda bir kesinlik de s6z konusu degildi.

Rogers da, yapisal bir siniflandirma i¢ginden giderek, yeni iletisim teknolojilerinin

dort 6zelligini tanimlar:

a. Karsilikli Etkilesim: Iletisim siirecinde, hafizanin katildign karsihklh
etkilesimin varlig1 gereklidir. Bu geleneksel basili ve elektronik kitle iletisim

araclarindaki tek yonlii islevi degistirmektedir.

b. Kitlesizlestirme (demassification): Biiyiikk bir kullanict grubu icinde her
biriyle 6zel mesaj degisimi yapabilmesini saglayacak kadar kitlesizlestirici

olabilir.

c. Eszamansiz (asenkron) olabilme: Yeni iletisim teknolojileri birey i¢cin uygun
bir zamanda mesaj gonderme veya alma yeteneklerine sahiptir. Ayn1 andalik

gerekliligini ortadan kaldirirlar.

d. Etkilesim kapasitesinin artis1: YIO’ nun iletisim siirecine kazandirdigi en
onemli unsur, karsilikli etkilesim kapasitesini artirmasidir. Geleneksel
iletisim araclariyla yeni teknolojiler arasindaki ayrimi belirleyen de bu
karsilikli etkilesim 6zelligidir. Geleneksel medya etkilesimi olduk¢a sinirl bir
diizeyde gerceklesmektedir, mektupla ya da telefonla katilim gibi. Ancak iki
yonlii kablo ve telefon hatlari, izleyicinin medya izleme ya da kullanim anma
miidahale etme sansini artirmustir. Etkilesim, kullanici-génderici kontrolii

ayrimini bulaniklagtirmaktadir (Timisi, 2003).
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3.2.2 Etkilesimli Medya Tasarin Alamindaki i1k Orneklerin incelenmesi

Proje secimleri, Etkilesimli Tasarim kavraminin ortaya c¢ikis siirecinin daha iyi
kavranabilmesi adina bu alandaki ilk ornekleri veren Etkilesimli Sanat alanindan
yapilmistir. Secilen Ornekler, “Rotary Glass Plates”, “MusiColor”, “The
Happenings”, “Emergences of Continuous Forms”, “DNA”, “Shadow* ve “Jenseits

der Schatten” projeleridir. Projeler 6zelliklerine gore ayr1 ayr1 degerlendirilmistir.

3.2.2.1 “Rotary Glass Plates” projesi

Marcel Duchamp heniiz 1920 yilinda gelistirdigi bu c¢alisma ile gorsel alginin
devamliligin1 gosteren motorize edilmis bir makine olusturmustur. Calisma, siyah ve
beyaz gember parcalar1 olarak boyanmis bes plakaya sahiptir. izleyicinin belli bir
acida ve uzaklikta olmasini gerektirmektedir ve 6zel bir agidan bakildiginda es
merkezli tek bir cember olusturmaktadir. Bu makine ziyaret¢inin 6zel bir durumda
olmasini gerektiren, durdugu pozisyona gore farkli goriintiiler algiladigi ve bu

anlamda pasif de olsa etkilesimli sanat eseri olarak degerlendirilen ilk eserlerdendir.

Sekil 3.4 : “Rotary Glass Plates” yerlestirmesi (Duchamp, 1964).

3.2.2.2 “MusiColor” projesi

Ingiliz bilim adami ve tasarimc1 Gordon Pask’1n heniiz 1953' de etkilesimli bir sistem
iretmek admna yaptig1 “MusiColor” deneyi, bir insan tarafindan verilen ses girdisini
temel alarak aydinlanan renkli led isiklarla gergeklestirilmistir. Bugilinkii ses ve
frekansa gore sekillenen sahne i1siklandirmalarinin tersine bir ritim ve frekans
tepkisine sahiptir. Bir bagka ilging yani ise, eger frekans ve ritim ¢ok yavaslar ya da
azalirsa makinenin sikilmasi ve bir baska ritim ve frekans dinlemeye c¢alismasidir.
“MusiColor” her kullanict hassasiyetine gore her seferinde 6zgiin ve etkileyici bir

performans yaratir (bkz. Sekil 3.4).
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Sekil 3.5 : “MusiColor” makinesi (Pask, 1953).

Bu makinenin yarattig1 yenilik; Pask’in semasinda goriilecegi iizere makinenin veri

girdisi lizerine bir tiir segme ve karar verme yetenegi gostermesidir.

3.2.2.3 “The Happenings” projesi

“ The Happenings” projesi, 1959 yilinda Allan Kaprow’ un onciiliigiinde baslayan,
oyuncularin belli anahtar sdzciikler ¢ercevesinde ama dogaglama olarak, seyircisinin
de katilimiyla sergiledikleri, giinimiizde de devam eden performanslar dizisidir.
Planlanmis bir baglangici, isleyisi ve sonu yoktur, ayni zamanda sanat eserinin nasil
sekillenecegi izleyicinin de etkisi ile belirlenmektedir; boylece sanat eseri, sanat¢i ve
izleyici arasindaki sinirlar1 kaldirmakta ve bunlari1 bir etkilesim seviyesinde biitiin
olarak degerlendirmektedir. Bu anlamda, izleyicilerinin sergilenen performansa dahil
olduklari, katilime1 olarak yer aldiklari etkilesimli ilk performanslardandir. Her

performans bir daha tekrar1 olmayacak bir 6znellige sahiptir.

Ornegin, bu performanslardan biri olan "Eighteen Happenings in Six Parts"
izleyicilerin toplu olarak hareket ederek bazi sahne Ogelerine etki etmeleri, onlar1
degistirmeleri tizerine kuruludur. Bir boliimiinde, izleyicilerin toplu olarak biiyiikge
buz parcalar1 getirmeleri ve bu buz kaliplarina dokunarak onlar1 eritmeleri

gerekmektedir.
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Sekil 3.6 : “Eighteen Happenings in Six Parts” performansi (Kaprow, 1962).

Ayrica Kaprow 1961-62 yillarinda ¢ok daha yaratici ve degisken yontemler de
denemistir. izleyicilerin oyundaki fikirler ve gergeklesen olaylar arasinda tamamen
izleyiciye ait olan baglantilar olusturulabilmesi i¢in yOntemler gelistirmistir.
Etkilesim unsurlar1 i¢in Kaprow, viicut hareketleri, ses kayitlari, yazili ya da
dogaclama metinler ve hatta koku gibi giinliik hayatin malzemelerini bir sanat

etkinligi i¢erisinde kullanmaya ¢aligmistir.

3.2.2.4 “Emergences of Continuous Forms” projesi

Mimar ve medya sanatgist Jeffrey Shaw’ un 1966 yilinda Tjebbe van Tijen ile
birlikte kurguladig1 bu calisma, pek ¢ok farkli metot kullanilarak, sinematik imaji,
izleyicilerin alanma uzatan ve sinematik ortamda izleyicilerin fiziksel etkilesimini

kiskirtarak yeni bir tecriibe edinmelerini 6ngdren bir projedir.

Sekil 3.7 : “Emergences of Continuous Forms” performansi (Palindrome,
1982).

Film imajlarinmn uzamsal bir gercekligini elde etmek i¢in, galeri boyunca iki sira
olarak asilmis ¢ok katmanli yar1 saydam perdeler mevcuttur. Perdelerden biri beyaz
balonlarla dolu seffaf bir boliim icermektedir ve katilimcilar ekranm disma ¢ikan
tiipler ile balonlar1 sisirilebilmekte boylece, ekran yiizeyine diisen goriintiiler

degismektedir. Ek olarak bir perdeden digerine gecen ve bdylece imajlar arasi 3
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boyutluluk hissini arttiran duman 6gesi kullanilmigtir. Bu enstalasyon, sonrasinda
Londra sokaklarinda, miizisyenler esliginde bir performansa doniistiiriilmiistiir (bkz.

Sekil 3.7).

Jeffrey Shaw’ un 1989 da sundugu ve 2009 yilinda Istanbul Bilgi Universitesi
“Haritasiz: Medya Sanatlarinda Kullanic1 Cerceveleri” kapsaminda sergilenen “The
Legible City” c¢alismast 1ise kabul edilen ilk sanal ortamda etkilesim
calismalarindandir. Kelime ve ciimleleri olusturan bilgisayarda iiretilmis 3 boyutlu
harfler, Manhattan, Amsterdam ve Karlsruhe sehirlerinin ger¢ek sehir zemin planlari
kullanilarak modellenmis kentin sokaklar1 boyunca dizilmislerdir. Katilimec1 kendi
viicudunun onay1 ve fiziksel hareketleriyle sanal ¢evrede gezinmektedir. Dev ekran
karsindaki bisikleti kullanan katilime1 bdylelikle, sehir boyunca spontane dizili
kelimeler arasinda kendi istedigi yolu takip ederek, kendi tekstini olusturarak ‘kenti
okuyarak’ dolasir. Bisiklet kullanicisina etkilesimli olarak seyahatinde yon ve hiz
kontrolii saglar. Kullanic1 Oniindeki ekranda gercek Olcekte bisikletiyle kenti
dolasirken, bisiklet iizerindeki kiiciik ekranda iist olgekte sehir igindeki konumunu

gorebilmektedir.

Sekil 3.8 : “The Legible City” yerlestirmesi (Palindrome, 1982).
3.2.2.5 “DNA” projesi

“DNA” Palindrome adli dans grubunun 5 dakikalik performans projesidir. Grup
calismalarint 60’lardan Once medya ve sonrasinda interaktif medya agarlikli
kurgulamaktadir. “DNA”, dans egitimi boyunca genetik okuyan sanat¢inin,
projeksyondan arkadaki perdeye ve ayni zamanda iizerine yansiyan goriintiilerle

dansidir(bkz. Sekil 3.8).

Performansin metni de bilgisayar ve insan arasindaki iliski ve etkilesimi farkli bir
bakis agisiyla ele almaktadir; “DNA inanilmaz derecede sasirticidir; basit ve yavas

gibi goriinen ham bir kiyasla bilgisayar1 hatta interneti olusturur. Viicudundaki her
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hiicrenin i¢inde, genetik kalitimin1 yapilandiran, 10 milyar bitlik veriyle kodlanmus,
bir metrelik bir DNA var. Tipki bir bilgisayar siiriiciisii (hard drive) gibi, ancak
mikroskopik 6l¢iide. Simdi diisiin; hiicre boliindiigiinde, tiim molekiil sikistirilmamais
(unzipped) hale gelmeye ihtiya¢ duyacak ki boylece bir kopya diger kardes hiicrelere
iletilebilsin. Biliyorsun ki, DNA ¢ift burgudan olusur, Oyleyse artik sadece
sikistirilmamis degil ayni zamanda acilmistir. Her durumda, viicudun ve bu
gezegendeki her viicut bu islemi 90 saniyede tamamlar. En basinda da Bill Gates

vardir.” (Smith, 1982).

Sekil 3.9 : “DNA” performansindan goriintiiler (Palindrome, 1982).

Grup son yillarda c¢aligmalarint “processing” yazilimi ve interaktif medya
elemanlariyla ile destekledikleri isler iizerine yogunlastirmistir. Ornegin “Shadow”
projesinde dans¢i, algilayici kameralarla tutulan ve ekranin arkasindan gecikmeli

olarak tekrar yansitilan kendi golgesi ile etkilesime girmektedir.

Grubun 2006 da gerceklestirdikleri bir baska performans “Jenseits der Schatten” da
ise, sanat¢inin zeminde yatarak yaptigi hareketler yukarida bulunan sensorlii bir
kamerayla islenerek 3 boyutlu duvara yansitilmaktadir. Proje mekanm ylizey ve
diizlem kavramlar1 ile oyunu ve insanin kendisinden Ote suretinin/de mekan ile

etkilesimi agisindan mimari algilarimizi zorlar niteliktedir.

Sekil 3.10 : “Shadow* ve “Jenseits der Schatten” (Palindrome 2003-2006).
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4. ETKILESIMLI MIMARI TASARIM

Insanlar iletisim kurarlar. Konustuklarinda ya da hareket ettiklerinde, insanlar1 ya da
hayvanlar1 etkileyecek bir data ¢iktisi iiretmis olurlar. Peki insanlar, yapilarla iletisim

kurabilirler mi? Bunun i¢in nasil bir dil kullanmak gerekir?

Iletisim basitge bilgi akisidir diyebiliriz; insanlarin birbirleriyle iletisimi, bilginin
beyinden agza, hava araciligiyla diger kisinin kulagina ve oradan sinirler vasitasiyla
beyine aktarilmasi seklindedir. Yapilarda bilgi akisim1 kablolar araciligiyla, hatta
kablosuz sistemlerle gergeklestirebilirler. Mevcut yap1 Kkitleleri zaten aglarla
oriilidiir, sehirler de dyle. Kablolar, tipki insan viicudundaki kan damarlar1 ag1 gibi
sisteme taze veri tasirlar. Dinamik yapilar isleyen bir siirectir, siirekli olarak veri
toplar ve siirekli olarak bagka yapilar1 ya da yap1 elemanlarmi etkilerler;

uyarlanabilir, isletimsel, karmasik aglarin aktif diigtimleridir.

Etkilesimli Mimari, pragmatik ve insancil islevleri yerine getirebilme yetenegine
sahip dinamik mekanlar ve objeler yaratmak i¢in kullanilan islem ve hesaplama
temelli bir iletisim aracidir. Bu karmagik fiziksel etkilesimler, akil yliriitebilen
gomiilii hesaplamanin yaratici birlesimleri, kinetik dokunulabilir arayiizler ile birlikte
miimkiin hale getirilmektedir. Giliniimiizde hesaplama bilgi alani ile ilgili yapilan
calismalardaki basarilar Etkilesimli Mimarli§i hem diisiince olarak gii¢lendirmis,

hem Etkilesimli Mimarligin uygulanabilir hale gelmesini saglamistir (Fox, 2009).

Etkilesimli Mimarlik (EM) basitce tepkimeli ya da sartlara gore degisebilen, adapte
olabilen mimarlik degildir. Aksine, en az iki katilimc1 gerektiren, ¢ift tarafli iletisim
konseptine dayanir. Normalde, iki birey arasindaki iletisim etkilesimlidir; ikisi de
dinler (veri girisi) , diisiiniir (siire¢) ve konusurlar (veri ¢ikis1). Ancak EM sadece
insanlar arasindaki iletisim degildir, oncelikle yap1 bilesenleri arasindaki yapisal
iliski sanati, sonrasinda yap1 bilesenleri ve katilimcilar1 olan insanlar arasindaki

yapisal bagdir (Xia, 2007).
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4.1 Etkilesimli Mimarhga Zemin Hazirlayan Etmenler ve Gelisim Siireci

Etkilesim kavraminin mimari alana sigramasi 1950’lerin sonlarinda goriilmeye
baglamis ve 1970 lere kadar farkl acilimlarla gelismistir. 1960’lara gelindiginde
ozellikle sibernetik alaninda yapilan ¢calismalarin gelismesi ve biyolojik kavramlarin
mimarlik ile i¢ ice gegcmeye baslamasi ile etkilesimli mimarlik i¢in ilk kavramsal

iirlinler ortaya ¢ikmustir.

Etkilesimli, uyarlanabilir-tepkimeli mimarlik {iriinii kavramsal arastirmalarinin
altinda, sibernetik ve biyoloji alanlarmin temelinde yatan Orgiitlenme yOntemi
konusundaki arayis bulunmaktadir. 1920’lerde, Etkilesimli Mimarlik kavrami heniiz
ortaya ¢ikmadan once mimarlar, diisiinsel olarak Etkilesimli Mimarlik {iriiniiniin
orgiitlenmesini tasarlayabilmek icin gereken temel diisiinceleri irdelemeye ve
olusturmaya bagslamiglardi. Meyer'in 1928°’de yaymladigi “Bauen” manifestosu,
mimarlik iirliniiniin bir 6rgiitlenme olarak kabul edilmeye baslandigini ve mimarlik
disiplini i¢cinde biyoloji disiplininin yaklasimindan etkilenilmeye bagslandigini
belirtmektedir (Mertins, 2007). Bu donemde bir Etkilesimli Mimarlik tanmmi
yapilmasa da, mimarlarin yapiyr bir Orgiitlenme olarak ele almasi ve bu
orgilitlenmenin yontemi konusunda biyolojiden yararlanmasi, Etkilesimli Mimarlik
irlinlinii tasarlayabilmek yolunda atilmis ilk adimlar olarak degerlendirilebilir.
1930’lara gelindiginde ise, tiim miihendislik disiplinlerini ve mimarligi dogrudan
veya dolayli olarak etkileyen hesaplama bilimlerde ©6nemli gelismeler
gerceklesmistir. 1950°de "Computing Machinery and Intelligence" adli kitabini
yayinlayan Turing’ in bu kitabi, akilli bir davranig testini ¢calisir duruma getirmek
icin gelistirilmis bir yontem kabul edilip “Turing Test”ine giris olarak

degerlendirilmektedir.

Etkilesimli Mimarlig1 teknik agidan uygulanabilir kilan hesaplamali bilimlerin bir
irinii olan yapay zekd konusunda 1950 ve 1960’larda hesaplamali bilimler
konusundaki en 6nemli gelismelerden biri, kuskusuz yapay zeka caligmalarinin
baslamasidir. Yapay zeka terimi ilk kez 1956°’da McCarthy tarafindan kullanilmistir
ve bilgi alan1 sonrasinda birgok arastirmaci tarafindan genisletilmistir (AAAI ekibi,

2008).

Etkilesimli Mimarlik fikrinin olusumu ve bu fikrin gelistirilmesi ayni zamanda

sistem yaklasimi ve bilgisayar teknoloj ile ilgili gelismelere paralel olarak
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ilerlemistir. Teknolojinin sagladigi olanaklarla yeni mimari iriinler iiretme amagl
projeler 1960’larin ortas1 ve sonlarinda goriilmeye baslanir. Bu anlamda gelistirilmis
en kapsamli ¢alisma “Fun Palace” projesidir. 1964’de Price’in genis danisman ekibi
ile projelendirdigi “Fun Palace”, uygulanmamis olsa da ilk Etkilesimli Mimarlik

projesi olarak kabul edilebilir.

Negroponte 1967°de MIT’de AMG (Architectural Machine Group) ’yi kurmustur.
Bu ekip, etkilesimli teknolojileri mimarlik baglaminda uygulayan ve gelistiren
projelere imza atmistir.1969°da AD dergisinin Eyliil ay1 sayisi, Etkilesimli Mimarlik
icin onemlidir. Derginin bu sayisinda Pask, Negroponte ve Rabeneck basta olmak
iizere yazarlar, mimarligin ve kullanilan geleneksel yontemlerin giincel sikintilarini
belirtmis, ¢oziim Onerisi olarak bilgisayarlarm mimarhkta kullanimmi sunmus ve
getirecegi yenilikler ilizerine Ongoriilerini belirtmislerdir. Hemen sonrasinda,
Negroponte’nin 1970’de yazdigi “The Semantics of Architecture Machines” kitabi
Sterk ° e gore Etkilesimli Mimarligin tanimlanmasi i¢in 6ncli bir girisim
niteligindedir (Sterk, 2003b). Bu yillarda bilgisayarlar yaygin olarak kullanilir hale
gelmistir. Ayn1 zamanda, merkezi islem birimini kullanan ve terminallere baglanan
zaman paylasimli ilk agl yapist kullanilir olmaya baslanmistir. Bilgisayarm bireysel
kullaniminin baglangiciyla yerel aglar da (LAN) degisim gecirmistir. Yerel aglar
coklu kullanicilarin daha ¢ok kiiclik cografi alanlarda dosya ve veri iletisine olanak
vermistir ve Ote yandan yazicilar gibi paylasilan kaynaklara erisimi saglamistir

(Cisco, 2009).

Price’m, 1961-1970 yillar1 arasinda Tiyatro yonetmeni Joan Littlewood ile beraber
calisarak gelistirdigi Fun Palace, farkli bir yaklagim ile tasarlanmis bir eglence
merkezidir. Price acik sistemli ¢elik grid tasiyici sistem sayesinde tamamen esnek bir
programi saglayacak bir Etkilesimli Mimarlik iiriinii tasarlamistir. Fun Palace, bir
bina olmanin o6tesinde barmndirdig1 sosyal ve Kkiiltiirel durumlara bagli olarak
doniisebilen, uyarlanabilen sosyo-etkilesimli bir makinedir. I¢indeki elemanlar
0zdevinimli hareket edebilmektedir ve i¢ mekandaki ziyaret¢ilerin durumlarina baglh
olarak farkli mekanlar olusturabilmektedirler. Bu Etkilesimli yapmin kullanicilarin
davranigsal ~ Orilintiilerini  “O8renip”, gelecekteki etkinliklerini ona  gore
planlayabilmesi diisiiniilmiistiir. Fun Palace farkli disiplinlerden bircok danigsman ile
caligilarak hazirlanmig bir projedir ancak teknolojik olanaklarin yetersizligi

nedeniyle uygulanamamistir (Mathews, 2005).
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Fun Palace dans, miizik ve drama i¢in kullanilan asili odalardan, hareketli dosemeler,
duvarlar ve koridorlardan olusmaktadir ve mekan i¢indeki nem, sicaklik ve buhar

durumu eglence amach etkinliklere gore kontrol edilebilmektedir (Mathews, 2005).

Yani sira Price, basta Frazer olmak iizere bir¢ok Onemli danigman ile beraber
calistigt ve prototiplerini {irettigi “Generator” projesini 1976-1979 arasinda
gelistirmistir. “Generator” mimari projesi bilgisayar teknolojilerinin ¢ok etkin bir

sekilde kullanildig1 6nemli bir projedir (Frazer, 1995).

1980’ler ayn1 zamanda yapay zeka igin onemli ilerlemelerin oldugu yillardir. ilk defa
1974’te Werbos tarafindan onerilen ve 1980’lerde Rumelhart, Hinton ve Williams
tarafindan gelistirilen “geri yayilim algoritmas1” ile olusturulan yapay sinir aglari
etkin olarak kullanilabilir duruma gelmistir (AAAI ekibi, 2008). Yapay zeka
konusundaki gelismeler Etkilesimli Mimarligin uyarlanabilirliginin ve akilliliginin
gelistirilmesi agisindan onemlidir. Ancak gilinlimiizde mimari yapilar i¢inde yapay

zeka kullanimiin yetersiz oldugu goriilmektedir.

1990’lardan bu yana MIT, AA, TUD ve RMIT nin basta geldigi bir¢ok iiniversitede
mimarlkta etkilesim, uyarlanabilirlik ve akillilik kavramlar1 iizerine ¢aligmalar
yapan laboratuarlar bulunmaktadir. Akademik alanda yapilan teorik ve uygulamaya
yonelik arastirmalarin yani sira, firmalarin AR-GE birimlerinde de Etkilesimli

Mimarlig1 gelistirecek onemli caligmalar iiretilmeye devam edilmektedir.

4.2 Etkilesimli Mimari Tasarim Yontemleri ve Tlgili Disiplinler

Mimarlik, i¢inde bulundugu toplumsal yapinin bir pargasi, ekonomik ve siyasi
diizenin bir yansimasi, bilimsel ve teknik diinyanin bir izdiisiimii olarak, liretim
siireci ve iiriinleri anlaminda ¢ok daha biiyiik bir diinyanin pargasidir. Uretimin
nedenlerini ve kaynaklarini bu diinyadan alir. Uriinlerini de yine bu diinyanin
kullannmina sunar. Dolayisiyla mimarligin, bu diinyay1 olusturan diger yapilarla
iligkisi kaginilmazdir ve veri edinme ve veriyi isleyip kullanabilme anlaminda diger
bilgi alanlarinin bakis ac¢ilarina ihtiya¢c duydugu agiktir. Bu nedenle, mimarligin
kaynaklarini olusturan yapay diinya, beseri diinya ve dogal diinya ile kurdugu
mevcut 1iligkisi baglammda diger disiplinlerle bilgi alis verisinde bulunmasi
zorunludur ve bu oOrgiitlii bilgi yapilanmasi igerisinde ancak sinirlanamayan bir

durustan, disiplinlerarasi bir bilgi alanindan s6z edilebilir.
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Lyotard, heniiz 1979 yilinda bilgisayar diline dontistiiriilemeyecek her tiirlii bilgiden
vazgecilecegini ve yeni arastirmalari sadece yeni dile uyum saglayan bilgi
parcalarinin yonetebilecegini iddia etmistir (Lyotard, 1979). Bu saptamanssin
glinlimiizde neredeyse tamamen dogru olmasi dikkate degerdir. Tasarim ve iiretim
asamalarinda yogun kullanilan bilgisayar teknolojileri ve dijital bilginin mimarlik

alaninda da siireci ontolojik agidan degistirme potansiyeli olduk¢a fazla olmaktadir.

Mimarlik, alanindaki biitiin bu gelismeleri ayn1 zamanda diger baska bilimlerdeki
gelismelerin  mimari  {izerine etkilerine de bor¢ludur. Uretim siirecini
kolaylastirmasinin 6tesinde, tasarim siireci i¢in de yeni bir diisiinme pratigi getirdigi
icin bilgisayar teknolojisinden s6z etmek gerekmektedir. Elektronik iletisim
sistemlerinin mimarhgin algilanism1  ve teorik ve pratik olarak {iretimini
doniistiirmesi, mimarin mevcut yapilanmadaki roliinii de sarsar. Bu doniistimiin
temelleri 1940’larin sonundan 1970’lere kadar yasanan enformasyon kuramu,
sibernetik ve sistem teorisi gibi bilimsel, teknolojik ve mimarlik kuramindaki
atillmlarda goriilir ki, bu da toplumsal doniislimiin mimarlik mesle§ini
doniistiirdiiglinii gostermektedir (Abel, 1996). Bilgisayar destekli tasarimmn (BDT)
yayginlagmasiyla, sanal gerceklik tanimlari, yeni iliskisel ag modelleri, dijital ortam
tartigmalari, mimarlik disiplininin bilgi alanin1 yeniden bi¢imlendirir ve smirlarmi
esnetirken, bir yandan da yine Abel’in isaret ettigi gelisimlerden enformasyon
teknolojileri ve esnek liretim sistemleri sayesinde mimarlik disiplininin iiretim alani
da doniismektedir. Bu durumda bilgisayarin yaygin kullanimi mimarlik disiplininin
bilgi alanmnin smirlarin1 genisletirken, mimarlik bilgisinin {iretim bi¢cimini de

doniistiirir.

Mimarli§in ¢ok yonli ve c¢ok boyutlu niteligi nedeniyle gercekte var olan
disiplinleraras1 6zelligi, bilgi ve iletisim teknolojileri ile birlikte farkli yeni
disiplinleri de giindeme getirmistir. Bu disiplinler arasindaki smirlarin gelismesiyle
mimarlhk kavramlar1 da degismekte ve cesitlenmektedir. Burada 6nemli olan,
teknolojinin sagladigi bu c¢esitliligin ortaya koydugu zengin ortami, mimarligin
gelismesine katkida bulunacak sekilde kullanmaktir (Cagdas, 2005).

Bilgisayar bilimlerindeki ve teknolojinin her alanindaki gelismeler, tasarim ve mekan
anlayisindan malzeme, uygulama ve insa tekniklerine tiim Ogretilerin farkl

yorumlanmasina ve deneyimlenmesine yol agmistir. Bugiin mimarlar diger alanlarda

bilgi paylasimi ve isbirligi yapabilmek, neler yapilabilece§ine dair sinirlarini
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tanimlamak adma tasarima basladiklar1 noktadan itibaren bilgisayar ortamina ve
araglarma hakim ve yeterli bilgi birikimine sahip olmak durumundadirlar. Ornegin,
yapay zekd ve gomiilii teknolojilerle esnek, kendi kendini yOnetebilen sistemlere
sahip mekan kurgularindan bahsetmeye basladigimiz giinlimiizde bir tasarimcidan
yazilim bilgisi beklentisi olmasa da en azindan potansiyelleri degerlendirebilecek
teorik ya da donanimsal bilgiye sahip olmas1 kullanici-bilgisayar etkilesimine faydali

olacaktir.

Tristan D'Estrée Sterk de, Etkilesimli Mimarlikla ilgili gelismelerin, ancak farkli
disiplinlerin isbirligi i¢inde yapacagi caligmalar ile olanakli oldugunu séyler ve bu
disiplinlerin basinda robotbilim, yapay zekd ve yap1 miihendisligi oldugunu

eklemektedir (Sterk, 2003).

Devam etmekte olan disipliner tartigmalar, disiplin asir1 yeni ¢alisma alanlarinin
potansiyellerini de ortaya koymakta ve yeni bilginin s6z konusu alanlarda tiretilmeye
baslanacagmi da ileri siirmektedir. Ozellikle genetik ve tip gibi alanlarda disiplin
asir1 caligmalar coktan baslamistir. Bu tartismalar 1s1ginda mimarhgin ihtiyag
duyulacak olas1 disiplin asir1 ¢alisma alanlari, s6zii edilen formasyonu ve yaklagimi

dogrultusunda yonlendirebilecegi dngoriilebilir.

4.2.1 Doga bilimlerinin etkilesimli mimarhk iizerine etkileri

Asamali bagskalasim stireci, dogal evrim ilkelerine benzeyen bir olasiliksal
arastirmadir. Her bir sisteme ait tireme, bu sekilde yaratilmaktadir. Her tiirtin kendine
has olusumundan kaynaklanan ilgili ¢evre etkileri ve kuvvetleriyle olan karsilikl
bagimliligi analiz edilmekte ve boylelikle degerlendirilmektedir. Sistemin
diizenlenmesi ile onu cevreleyen (makro) ¢evre arasinda ortaya cikan etkilesim,
sistemin sinirlar1 iginde (mikro) ve sistem sinirlar1 disindaki olaylarda degisikliklere

neden oldugu i¢in 6nemli rol oynar (Menges, 2010).

Doganin, ihtiyaglar karsisindaki yaraticiligiyla, bizi sarmalayan tiim sorunlara yanit
olabilecegi ana fikrine dayanan mimarlik ve miihendislik alanindaki doga biliminin
mimarlik alanindaki esinlenme, 6grenme, uyarlama ve uygulama olgusu 1960’1
yillarda goriilmeye baslar. Ancak 20. yiizyilin ortalarina kadar karsilasilan 6rneklerde

bu esinlenmenin, daha ¢ok formla kisitli oldugunu séylemek miimkiindiir.

Sanayi devrimi ve onu ¢ok hizli takip eden teknolojik gelismeler, bilgisayar ve

bilisim teknolojilerinin  bilim diinyasindaki yerlerini almalariyla dogadaki
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gozlemlemeler cesitlenmis, ayrismis ve farkli bilgi alanlarmna farkli bigimlerde ve
etkisi her giin artarak onemli katkilar yapmaya baslamistir. Bu gelisme mimarlik
disiplininde de benzer bigimde izlenmektedir. Giiniimiizde dogada karsimiza ¢ikan
bal aris1 peteklerinin geometrileri, deniz kabuklarmin seramik 6zellikleri, 6riimcek
aglarmin hafifliklerine ragmen gosterdikleri rijitlik, termit kulelerinin dogal olarak
havalandirilmasi, koptiklerin yiizey gerilimleriyle elde ettikleri dayanim, yapraklarin
glinese yonlenisi, yarasanin kanatlarinin kinetigi ve sayisiz bir¢ok 6rnek daha hafif
yapilar elde etmek, daha az malzeme kullanmak, ¢evreye duyarl ve siirdiiriilebilir
yapilar liretmek i¢in bircok yeni arastirma alani konusu tanimlamaktadir (Hersey,

1999).

Ancak son yillarda doganmn sadece gorsel, formsal bir esin kaynagi olmanin ¢ok
otesinde sistemler barindirdigi gerceginin fark edilmesi, bilim adamlarmi ve
tasarimcilart bu alana bir kez daha yonlendirmistir. Bu baglamda icinde
bulundugumuz yiizyilin en 6nemli caligmalarinin ve bu 6grenme siirencinin Biyoloji
laboratuarlarindaki disiplinleraras1 ekiplerce ve yapay zeka calismalariyla birlikte

yiiriidiiglinii gérmek miimkiindiir.

Ornegin, formla smirli kalmakla birlikte benzer bir arastrma Dennis Dollens
tarafindan Catalunya Universitesinde “Genetik Mimarhk Calismalar’” baslikli
doktora programinda siirdiiriilmiistiir ve mimarlikta dogadan 6grenme kavramini,
tasarrmda  arastirma  siirecinin  ekstrapolasyonu  (extrapolation)  olarak
tanimlamaktadir. Form ve tasarim arastirmalarini XFrog isimli bir yazilimla siirdiiren
mimar, tohumdaki ya da bitkideki biiyiime kurallarinin benzesimiyle mimari iliskiler

kurmaya ¢aligmaktadir (Dollens, 2002).

Doganin kompleks ve dinamik/yasayan diizenine iliskin ¢agdas bilimsel teori ve
kavramlar, giinlimiiz diinyasmnin dinamik yapisinin varligma iligkin savlarm en
onemli destekgisidir. Ayni zamanda da yeni bir mimarlik i¢in tasarima yonelik temel
araclardan biri olarak goriilmektedir. Mutasyon, morfogenez, soy-sal, akiskanlik,
stireklilik, grup hareketleri, gelisim gibi 6nemli bir kismi1 dogrudan biyoloji bilimden
alman, bir kismu da bunlara referans verilerek kullanilan kavramlar, biyiik
cogunlukla mimari bi¢imi olusturma siirecini kontrol eden bir seviyede mimari

tasarim dilinin 6nemli elemanlar1 olmustur.

Mimarlik yillar boyunca biyolojik sistemlerle baglantili olmustur. Ancak modern

mimari, hareketsiz malzemelerin kullanilmaya baglamasindan itibaren dogal
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yasamdan uzak hatta ona diisman cansiz bir nesneye doniigsmiistiir. Oysaki biyolojik
siiregler, mimari pratikler1 daha dinamik ve cevre ile biitlinlesik hale getirmeye

agiktir.

Bu baglamda, Ingiltere* de mimar Neil Spiller liderliginde, ‘AVATAR* (Advanced
Virtual And Technological Architectural Research) adli bir arastirma grubu
kurulmustur. Oz-rgiitlii (self-organizing) sistemlerin kimyasini ve yapay biyolojik
sistemleri arastiran bilim adamlar1 ve mimarlardan olusan bu grup, arastirmalarini,
canli malzemeler {iiretebilme yollar1 kesfetmek {izerine yogunlastirmistir. Mimarlik
alan1 icinde olusan bu yeni disiplin ‘Plektik Sistem Mimarisi (Plectic System
Architecture)’ olarak adlandirilir ve tasarim kaynakli bilimsel deneyler tarafindan

sekillenir (Gell-Mann, 1995).

Yasam sabit durumlar1 tanimaz; sadece gelisimleri, islemleri ve dongiileri bilir.
Biyonik (bionics), biyolojik ve dinamik ilkelerle teknolojiyi zenginlestirecektir

(3deluxe, 2008).

Tasarim ¢alismalarini doga bilimleri ile 6zdes kurgulayan pek ¢ok mimar vardir.
Maurice Nio ve Lars Spuybroek (NOX) dogal yasamin dinamizmini tasarim
yaklagimlarmin temel esin kaynagi olarak gormektedirler. Biyolojik ritimlerle
yakindan ilgilenen grup, biyolojik sistemlerdeki gibi akigskan, kendiliginden olan
yasam siirecine benzer, mimari bir tasarim siireci olusturmay1 amaglar (Nio, 1997).
Grup, biyolojik sistemleri agiklamaya yonelik modellerle metaforik baglantilar
kurarak, mimarlik i¢in tasarim siirecinin bizzat kendisini olusturacak yeni bir arag

gelistirmek amacindadir.

Alicia Imperiale, New Flatness calismasinda, Ben van Berkel ve Caroline Bos'un
dinamik mekan anlayisinda grubun yeni bilimsel kesiflerin mimarliktaki etkisi
iizerine olan arastirmalarmin etkisi oldugunu belirtir. Imperial'a gore bilimsel

A"

kesifler, "mekan" kavrammimn tanimini radikal bi¢imde degistirmistir. Mekan artik,
statik Ozellikleri ile degil, degisebilir, doniisebilir ve esnek olarak anlasilmaktadir.

Ona gore, UN Studio'nun ¢aligmalar1 bu anlayisin iirtinleridir (Imperiale, 2000).

Greg Lynn'in tasarim yaklagiminin temelinde de "dinamizm" kavrami vardr. "Zaman
temelli" bir olgu olarak degerlendirdigi mimari tasarimda, "zaman", "hareket" ve

"donilisgiim" kavramlar: iligkisini sorgulayarak yeni bir tasarim yaklagimi sunmayi
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hedefler. Bu iligkilerin analizine yonelik, matematik, fizik ve biyolojideki modeller
ile ilgilenir.

Greg Lynn'in dogal organizmalara, dinamik organizmalara olan ilgisi, tasarim
sirecinin direk bir form olusturma siireci olarak goren yaklasimi ile birlikte
degerlendirilmelidir. Mimari tasarima yaklagimini ortaya koydugu “Animate Form”
calismasinda, organik siireclere, organik bicimlere yonelik ilgisini acik¢a ifade eder;
organik form, evrim, mutasyon ve canlilikla ilgili cagdas teorilerin, mimari tasarima
uyarlanabileceginden bahseder. Organik bir formun olusum siireci ile mimari formun
olusum stireci arasinda metaforik bir iligki kurarak, organik siireci analiz etmeye
yonelik bilimsel teorilerin mimari formun olusum siirecini kontrol etmeyi amaclar
(Lynn, 1999). Daha erken donem calismalarindan "Architectural Curvilinearity"
baslikli makalesinde, mimarligin kompleks, farklilagmis, degisik ve heterojen
kiiltiirel ve bicimsel baglamlara yonelik ilgisinden ve topolojik geometri, morfoloji,
morfogenez, katastrof teori ve bilgisayar teknolojisinin bu ilginin sonucu olan
calismalarin kaynaklar1 oldugunu belirtir. Lynn, akiskanlik, nonlineerlik, morfolojik
doniisiim, heterojen deformasyon, René Thom'un katastrof diyagrami gibi ¢cok sayida

dogabilimsel kavram ve tanimlamalara deginmektedir (Lynn, 1993a) (bkz.Sekil 4.1).

Etkilesimli, uyarlanabilir-tepkimeli ~ mimarlik  {riinii  diislincelerinde  ve
arastirmalarida sibernetik ve biyoloji alanlarina olan ilginin temelinde orgiitlenme

yontemi konusundaki arayis bulunmaktadir (Giirbiiz, 2009)

f,.~=§%*
Yiiksek Durum

Alcak Durum I e Normal durum

m— Katarstof

Sekil 4.1 : René Thom'un “Katastrof” diyagrami (Url-11, 1983).

Form stire¢lerin sonucudur; orgiitlenme kavrami kullanarak siire¢ tanimlanmaktadir.
Form, enerjinin ve cismin, sonradan tekrar ¢oziilebilecek olasi bir pihtilasmasi igine

yeniden orgiitlenmesidir. Orgiitlenmeler devinim iginde doniisebilirler. Kaos
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kuraminda orgiitlenme, “cogunlukla aniden ve beklenmedik bir sekilde tamamen
diizeni bozulacak gibi goriinen”in diizeninin nasil olustugunu anlatmak i¢in
kullanilan temel kavramdir. Orgiitlenme, oriintiileri ayrik olmayan, ancak cok
kapsamli olan bi¢imler, dokular ve yapilar kadar kolaylikla tiretebilir. Bi¢im, agik ve
baglamina yakin olmayan seylerden cok, ana hatlar1 iyi tanimlanmis birbirine

baglanmis tekil varliklar ifade etme egilimindedir (Mertins, 2007).

Yapay zeka arastirmacilarinin son yillarda siklikla bagvurdugu evrimsel bilgi isleme
tekniklerinden biri de genetik algoritmalardir. Genetik Algoritmalar ya da daha genel
kapsamiyla Evrimsel Algoritmalar, dogadaki evrimsel siire¢cleri model olarak
kullanan bilgisayara dayali problem ¢6zme teknikleridir ve Evrim kuramiin canlilar
iizerinde olusturdugu genetik siireci bilgisayar ortaminda olusturabilmeyi hedefler

(Kurt, 2001).

Yine son yillarda dinamik tasarimlarda kullanilan sistemlerin farkli algilayicilar
(sensor), degisik ozelliklerde aktif/pasif ve nano malzemeler kullanilarak katmanlar
biciminde tasarlanmis ‘hibridlesen malzemeler’ mimariye girmisler. Bu tiir hibrid
malzemelerin ve biitiinlestirdikleri form ve striiktiirlerin arastirilmasinda, mimarlik
sayisal teknolojileri kullanarak, karmasik modeller yolu ile dogadan yeniden

ogrenmeyi de kesfetmektedir (Sorgug, 2009).

Doganin barindirdig1 pek ¢ok akilli diizenegi 6rnek alan arastrmacilarin kesfettigi

sistemlerden biri de “siirii hareketleri” olmustur.

Kus siiriisiiniin havada hizla siiziilmesi, arilarin, karmcalarm yollarim1 ve gruplarini
kaybetmeden yemek aramalari, baliklarin grup halinde siiziilmeleri ve kagmalar1 gibi
toplu hareketlere "siirii hareketleri (swarm behavior)" adi verilmektedir. Son
zamanlarda biyologlar ve "yapay yasam (artificial life)" alaninda ¢alisan bilgisayar
bilimcileri grup hareketlerini modellemek i¢in bu sosyal hayvanlarin nasil bir
etkilesim halinde olduklari, silirii hareketin amagclar1 ve hedefe nasil ulastiklari
iizerine calismalar yapmaktadir. Bir grup basit 6zerk birey toplulugunun olusturdugu
ortakliga dayali akil yiiriitmeye "siirii zekas1 (swarm intelligence)" adi verilmektedir.
Stirti sistemlerini olusturan liyeler hem cevresiyle hem diger liyelerle etkilesimde
bulunurlar. Bu iiyeler ¢cok basit kurallar1 takip ederler. Ortada tiyelerin davranislarini
denetleyecek bir kural olmamasina ragmen, bu iliyelerin davranislar1 zeki bir sistem

olusturmaktadir.
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1987 yilinda C. Reynolds, kus stiriisii hareketlerini bilgisayar tizerinde simiile etmek
icin dagitilmis davranigsal model olarak bilinen "Boid" modeli yaratti. Her ‘boid’
dinamik c¢evre algisma gore yon giidiime sahip bagimsiz aktorler olarak tanimlandi

ve siirii hareketlerine dayali kurallar1 tanimladi (Reynolds, 1987).

Bugiin 06zellikle robotbilim alaninda, kendinden kontrollii sistemler yaratmak

amaciyla bu sistem iizerinde ¢aligmalar yogunlagmaktadir.

Stirii hareketleri mantigina dayali “siirli mimarhgr” kavrami olugsmaya ve hareketli
mekanlar yaratmaya basladiginda, yeni bir degisim mimarisi alani yaratacaktir. Stirii
mimarlik, ayn1 anda hem hissi, hareketli, etkilesimli hem de isbirligi ile olusturulan
bir yap1 kurgusunu tanimlamaktadir. Sosyal etkilesimler sonucu olusan verilerden
beslenir, gercek zamanl olarak tasarlar, insa eder ve isletmektedir. Siirti mimarlik,
gerekli teknolojilere ulasildigi ve hayata gecirilebildigi zaman, mimarlik yap1
hareketlerinin disiplini haline gelmeye; mimarlar da artik hareketli araglari
tasarladiklar1 gercegi bilincine sahip olmaya baslayacaktir. Dolayistyla, mimarlik su
an oldugu gibi i¢c ve dis giiclere direnen sabitleyici olmaktan c¢ikip, dinamik
tastyicilarin ve tam zamanli isleyen bir ¢evrenin bilim dalina doniisecektir. Siiri
mimarlik kendisini mimarligin ve yapi endiistrisinin ka¢inilmaz evrimi olarak ilan
etmeye baslamaktadir. Bu arada, isbirlik¢i tasarim siirecinin takipcileri de siirii
mimarhigin olusumunu ve yayilimi tecriibe etmektedirler. Siirii zekasmnin
telekomiinikasyon, robotbilim, askeri amacli uyarlamalari, trafik dokusu ve ulagim
sistemleri gibi alanlarda optimizasyon amac¢li uygulamalar1 tespit edildikce
mithendislerde bu alanda c¢alismalara odaklanmaktadir, mimarlik alaninda
kullanilmaya baslamasi ile mimarlar tamamen yeni bir tasarim kurami tasarlamak

zorunda kalacaklardir (Oosterhuis, 2003).

Tim bu gelismelere bagli olarak yeni mimarlik olusumlar1 kagit lizerinde degil,
deneysel ortamlarda viicut bulmaya baslamaktadir. Giincelligi her gecen giin artan bu
kavram iizerine, daha bir¢ok arastirmanin yapilacagi ve projelerin uygulanabilirligi

icin farkli pek ¢ok disiplinle ortak calismalarm yiirtitiilmesi gerektigi aciktir.

4.2.2 Etkilesimli mimarhkta sibernetik, yapay zeka ve nanoteknoloji

1960’larda diisiince olarak ortaya atildig1 zamanlardan itibaren, Etkilesimli Mimarlik

irlinii ve bu iirliniin tasarimimin karmasikligmma ¢o6ziim getirebilecek oOrgiitlenme
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yontemleri konusundaki arayiglar, mimarhigi, sibernetik, yapay zeka, nano-

teknolojiler gibi yeni disiplinlere yonlendirmistir.

1948°de Norbert Wiener’in ‘Sibernetik’ adli kitabinin da yaymlanmasiyla birlikte,
bugiin bildigimiz sibernetigin gelisiminin temelleri atilmistir. Sibernetik, canlilarda
kendi kendini diizenleyebilme ve iletisim sisteminin, makineler {izerindeki ¢alisma
benzerliklerini arastirir. Sibernetikte makine, durum degistirme, yani transformasyon

kabiliyetinde olan her tiirlii dinamik sistem anlamina gelir.

Fox, sibernetik iizerine c¢alisan uzmanlarim kuramsal caligmalarinin 1960’larin
baslarinda etkilesimli mimarhigin alt yapisini olusturdugunu ifade etmektedir (Fox,

2009).

Pask’in Iletisim Kurami (Conversation Theory), etkilesimli mimarlik iiriinleri
iiretme yolunda ilk diisiincelerin ortaya atilmasi olarak kabul gormiistiir. 1960°larda
atilan adimlar, Pask ve diger sibernetik¢ilerin mimarliga olan 1ilgilerinden
beslenmistir. Basta Price ve Frazer olmak iizere bir grup tasarimci Etkilesimli
Mimarlik alaninda projeler iiretmeye ve uygulama anlaminda bazi teknolojiler
gelistirmeye baslamislardir. Price’in “Fun Palace” projesi Etkilesimli Mimarlik
projesi orneklerinin ilki olarak degerlendirilmektedir. Gergeklestirilememis bir proje
olmasina ragmen, Price’in Fun Palace projesi, Pask’in de i¢inde bulundugu farkl
disiplinlerden uzmanlardan olusan ekiple c¢alisilmis, oldukca detayli bir Tepkimeli

Mimarlik projesi 6rnegi olarak kabul edilmektedir.

“Sibernetik’in Mimarlikla Baglantis1” (The Architectural Relevance of Cybernetics)
adli makalesinde Gordon Pask, sibernetik ve mimarlhigin yakin iliskisinden s6z
etmektedir. Pask’ a gore mimarlar en 6nemli sistem tasarimcilaridir; sistemin “insan”
bileseninin devingen oldugu bir ger¢ek olduguna gore, sistemin “yap1” bileseninin
barindirdig1 insanlara gore siirekli diizenlenebilir bigimde tasarlanmasi1 gerektigini
belirtmektedir. Pask, insan etkilesimi problematiginin ancak sibernetik diisiince ile
coziimlenebilecegini vurgulamaktadir. Mimarlarin duragan sistemler yerine devingen
sistemler tasarlamalarina gereksinim duyulmasi oldugunu sdylemektedir. Sistemin
“insan” bileseninin devingen oldugu gibi, sistemin ‘“yap1” bileseninin farklh
kullanicilarma gore siirekli diizenlenebilir bicimde tasarlanmasi gerektigini
belirtmektedir. Pask, zorluklarin en 6nemli kaynagi olan insan etkilesimi ile ancak

sibernetik diislincenin bas edebilecegini vurgulamaktadir (Pask, 1969).
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21. yy’n baslangicinda, Pask’in Kontrol ve letisim Kuranmi “ubiquitous” (ayni
zamanda her yerde mevcut) hesaplamanin, insanlarin, araglarin ve paylastiklari
cevrenin nasil bir arada bulunup yapici iliskilere sahip olabilecegi konusunda
onerilerde bulundugu i¢cin O6nem kazanmaktadir. Pask’in kinetik, mekanik ve
elektrokimyasal sistemlerle ilgili ilk deneyleri ile birlikte, etkilesimli yapilarin

kavramsal ¢er¢cevesinin olusturulmaya baslandig1 gozlenmektedir

Architectural Design dergisinin Eyliil 1969 sayisinda, Andrew Rabeneck, sibernetik
aygitlarin mimarhgin otomatiklestirilmesi alaninda kullanimina dair bir makale
yayinlamistir. Mevcut yapi tekniklerinin sabitliginden dolayr mimarlik alanina uzak
olan esneklik kavraminin, mimarlik kavramai ile bulusturulmasi gerekliligi hipotezini
kurmustur. Rabeneck’ a gore, mimarlar, kullanict merkezli ve esnek, her donem
islevsel olabilecek uyarlanabilir 6zdevinimli yeni yapilar iiretmek amaciyla

sibernetik teknolojileri kullanmalhidirlar (Sterk, 2006b).

Basta Pask olmak iizere mimarlik alaninda sibernetik diisiinceler gelistiren isimler,
genel bir sistem kurami olusturulmasma ve mimarlarin yapilar1 sabit bir obje
olmaktan ¢ok devingen bir sistem olarak diistinmesine olanak vermistir. Bu yeni
fikirler, mimarlari mimari form olusturma ile ilgili yeni yOntemler konusunda

diistindtirmiistiir.

Yapay zeka terimi 1956°da ilk kez McCarthy tarafindan kullanilmistir ve bilgi alan1
zamanla bir¢ok arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Yapay zeka basit¢e, insan
beyninin ¢aligma yontemi ve diisiince yapisini taklit eder; daha genis bir tanima gore
yapay zeka, bilgi edinme, algilama, gérme, diisiinme ve karar verme gibi insan
zekasma 0zgl kapasitelerle donatilmis bilgisayarlardir. Yapay sinir aglari, yapay
zekanin bir aracidir. Bu kurguya biitiinden ulasabilmek oldukca giictiir, dolayisiyla
biitiinciil olarak yapay zeka kavramimi destekleyen, yapay sinir aglar1 (artificial
neural networks), esik mantik {initesi, bulanik mantik, dogal ara birimler, robotik gibi

farkli alt alanlar bulunmaktadir (Elmas, 2003).

Price 1960’larin ortalarinda, kentin biitiiniinii kampiisii gibi kullanabilecek, serbest
dolasimli bir gezici kiitliphane olan ‘Potteries Thinkbelt (1965)’ projesi iginde
calismalarda bulunmustur. Potteries Thinkbelt, Fun Palace ve oOngoriilen diger
projeler kavramsal platformda kalmalarma karsin, etkilesimli mimarhigin teknik
anlamda uygulanabilirligini besleyecek nanoteknoloji ve yapay zekd alanindaki

calismalarin baslangici da yine bu tarihlere rastlamaktadir (AAAI ekibi, 2008).

57



Michael Fox, Etkilesimli Mimarlik tiriinlerinin, ancak yeni teknolojilerin takibi ve bu
teknolojilerle ilgili robotbilim, yapay zeka, nanoteknolojiler gibi farkli disiplinlerin

isbirligi icinde yapacagi ¢alismalar ile gelisebilecegini vurgulamaktadir (Fox, 2009).

Robot bilimi (robotics), yapay zeka lizerine yapilan ¢alismalar1 yogun sekilde takip
eder ve katkida bulunur. Bir robotun sadece tanimlanan programlar iizerinden
hareket etmesi onu sinirli ve insana bagiml kilar. Ogrenebilen bir robot ise kendini
gelistirebilen, bagimsiz ve ‘akill’’ bir sistem olacaktir. Tipki robot teknolojilerinde
oldugu gibi etkilesimli mimarlik triinlerinde de gelisim ve degisime agik sistemler
kurgulamanin yolu ‘akilli’ tasarimlardir. Cilinkii etkilesimli olabilmek i¢in gereken
sadece sisteme yliklenen komutlara gore tepki vermek degil, beklenmedik
degiskenlere karsi da kendi algoritmasini kurgulayabilmek ve uygun davraniglari

gosterebilmektir.

Etkilesimli Mimarlik baglaminda yapay zeka, aym evrim gibi iki sekilde

kullanilabilir:

1. Tasarim siirecinde: Sistemin sabitlerine karar verirken farkli segenekler tiretip
akil yiiriitme yoluyla zayif secenekleri iptal edip en gii¢lii olan sonuclara

varmak,

2. Kullanim siirecinde: Yapmim degisen fiziksel cevre sartlarina, degisen
kullanic1 profillerine, islev degisikliklerine ve degisen taleplere gore
uyarlanmasina olanak taniyacak bir sistem olmasmi saglamak (Giirbiiz,

2009).

Yapay zeka konusundaki gelismeler Etkilesimli Mimarli§in uyarlanabilirliginin ve
akilliligmin gelistirilmesi acisindan 6nem tasimaktadir. Yapay zekdnin mimarlikta
kullannm1 Etkilesimli Mimarlik iirlinii icinde olduk¢a onemlidir ancak giintimiizde
yapay zekdnin mimari yapilar ic¢inde kullaniminin heniiz yetersiz oldugu

goriilmektedir.

Nanoteknoloji temel olarak malzemelerin nano olgekteki (metrenin milyarda biri)
molekiiler davraniglarini inceleyerek makro 6lgekte yeni malzemeler olusmasi igin
gerekli metodolojik alt yapiyr olusturmaktadir. Nanoteknolojide {iretilen ve
kullanilan yapilar ¢ok kiiciik oldugundan, bu boyutlarda sinir ve kuantum etkileri
baskin hale gelir. Yani nano yapilarin fiziksel davraniglar1 daha biiylik boyutlardaki

yapilara kiyasla farkli 6zellikler gosterir. Nanoteknoloji, malzemenin davranislari
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gibi alanlarda bu farklhiliklarin yaratilmasmi ve yararli sekilde kullanilmasini

amagclamaktadir (Ozbay, 2007).

George Elvin’ e gore, nanoteknolojilerin bu alanda yapacagi gelisimler ile ultra-hafif
ve esnek ama son derece giiclii malzemeler ile yapilarin bugiin oldugundan ¢ok farkl
formlarda tasarlanabildigini gérmek miimkiindiir. Kagit kadar ince, gecirgen, 1sil
koruyuculu (thermoprotectant) hatta goriinmez duvarlar {retildigini, yapilarin
insanlar ve birbiriyle etkilesim halinde olduklarin1 diisiinmek iitopya olmayacaktir

(Elvin, 2003).

Bu baglamda, akademik alanlarda da bu konu {izerine arastrmalar yapan ARGE
birimleri ve laboratuarlar yap1 gereksinimleri lizerine odaklanarak yeni malzemelerin
yaratilmasi i¢in c¢aligmalar yapmaktadir. Nanoteknolojiler yapisal donatilar ve

malzemeler i¢in biiyiik degisimlere yol acacak potansiyellere sahiptir.

Enerji Devri /
Siirdiiriilebilir Yantemler

Nano Teknoloji

l

‘ Transhiimanizm ‘

‘ Yan iletkenler ‘

| Akilh malzemeler ‘

Yapisal sistem |

—,

Yapi ortilsi |
‘\.\ %—f{ Uyarlanabilir siirecler |

Sekil 4.2 : George Elvin’ in iliskisel nanoteknoloji diyagrami (Url-12, 2004)

Uretilen Form

Nanoteknoloji sayesinde yakin bir zamanda enerji, aydinlatma, giivenlik ve akillilik
baglaminda ¢ok farkli yeni asamalara yonlendirecek yeni yapi malzemeleri ortaya

cikacaktir (Elvin, 2004).
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4.2.3 Veri girisi-islem-Veri cikis: sistematigi

Etkilesimli tasarim, temel olarak, yap1 bilesenlerine odakli, aktif ya da pasif, girdi-

islem-veri dagilimi tertibatinda, yapinin ¢iftyonlii iligkileri sanatidir (Fox, 2009).

Programlanabilir tasarimda temel kurgu, veri giris ¢ikisi objelerinin olusturdugu
degisiklikleri tam zamanli olarak hesaplayan ve takibini yapan yazilimlarla saglanir.
Her obje diger objeler ve faktorlerle iletisim halindedir. Bu iletisim bigimine
dogadan verilebilecek en iyi 6rnek bir kusun kus siirlisiiyle arasindaki bilgi baglanti
agidir. Kus siirlisli, ¢cevredeki sinyalleri alan, isleyen ve ¢ift yonlii ve tam zamanlh
tepki gosteren, karmasik uyarlanabilir, girdi-islem-¢ikt1 (GIC) sistemidir. Kuslar
basit akis kurallarini takip ederler. Ancak bu basit kurallar biitiiniinii sonug¢ olarak
meydana getiris bigimleri karmasiktir. Arilar ve karmcalar ve diger bazi grup
davranis optimizasyon bi¢imleri de, etkilesimli mimarlik yazilimlar1 i¢in temel

olustururlar.

Konuyu basite indirgemek i¢in genel bir 6rnek verilebilir: Kapi. Kapilar, yapilar i¢in
'degistirict' rol lstlenirler. Kapiya kilit taktigimizda ayrica kilitleme rolii veririz;
anahtar sahibi kapiy1 yonetebilir. Kap1 yap1 iginde, farkli X ve Y gibi iki mekani
bdlen yar1 gegirgen ayirict gorevi goriir. X odasindan Y odasma gecen esyalar ya da
insanlar girdi ve c¢iktilar olarak tanimlanirsa kapmin a¢ilimi da siireci
tanimlamaktadir. Kapi, gecen insan, esya, hava, toz ve kokuyu hesaplayarak islemis

olur (Oosterhuis, 2004).

Etkilesimli mimarlig1 anlamak i¢in standart olmayan mimarligin ne oldugunu bilmek
gerekir. Standart olmayan mimarlik, yapiyr olusturan tiim elemanlarin esasen
miinferit caligmasi prensibine dayalidir. Tekrarlar artik tasarim ve iiretim ig¢in
belkemigi olmaktan ¢ikar, bilesenlerin tekil karakteristigi, dogal ve matikli algisi
esastir. Standart olmayan mimarlik sebep oldugu tiim basar1 ve gelismelere ragmen

yap1 iretimi hala seri liretime dayanan, statik kurgudadir.

Bir yapt1 elemani olarak kapi, statik mimaride insan hareketleri tarafindan
yonetilmektedir. Ancak yakin ge¢miste kapi hareketi otomatiklestirilmis, kilit
mekanizmas1 proaktif kullanima sunulmustur. Yakin gelecekte ise kapi, yapmasi
gerekenleri, insan tarafindan aldigi komutlar disinda, bulundugu konumdaki sartlara
gore kendisi de belirleyebilen, tek bir insan ya da tek bir sensore gore pasif tepkiler

gostermekten ¢ikmis, aktif ve bireysel bir yap1 bileseni olmaya baglayacaktir.
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EM, tepkisel ve uyarlanabilir olmakla birlikte, 6§renen ve dngdren bir yapidadir. Bir
sonraki adimi tayin edip gereken ¢oziim Onerilerini sunabilir. Her an ve tam zamanli
olarak, i¢inde bulundugu duruma gore yeni yapilanma bicimleri {iretebilir.
Fonksiyonel iligki bagi olan elemanlar, birlikte hareket ederek grup davranig
ozellikleri gosterirler. EM da mimar, bilgi mimaridir; veriyi bi¢imlendirir, bilgi
akisimi tasarlar ve girdi- islem-veri elemanlarmi secerek yapilandirir (Oosterhuis,

2004).

Hollandali mimar, ayn1 zamanda Delft Teknik Universitesi'nde ders vermekte olan
Kas Oosterhuis ‘Hyperbody’ lizerinde bir teori gelistirmistir. "Hyperbody ’ degisen
kosullar ve kullanimindaki farkliliklar dogrultusunda tam zamanl sekil ve igerik
degisimine olanak veren, programlanabilir bir gdvdedir. Oosterhuis’in bu tip
‘akiskan  mimarlik’ c¢alismalarinin  sonuglarindan biri ’E-Motive’ mimarliktir.
(Emotion: yapi, hisleriyle, kompleks organizma davraniglar1 gosterecek, motive:
kinetik tastyicilarm kullanimi vasitasiyla yapi aldigi verilere tepki gosterecek.)
Oosterhuis’e gore yasayan cevre elektroniklestirilecek; alicilar ve saptayicilarla
(sensors and detects) g¢evrilecektir ve bu ‘veri giidimlii’ mimarliktir. *E-Motive’
mimarlik, yapmimn bir bilgiyi almasi, islemesi ve baska bir forma doniistiirmesi
ilkesine dayanir. Programlanabilir form ve bilgi icerigi, insaatin farkl kullanimlar
icerebilen, esnek, zayif malzemelerden olusan bir ara¢ haline doniismesinin Oniinii

acabilir (Oosterhuis, 2006).

Programlama araciligiyla, birka¢ dakika hatta saniyede bagka bir fonksiyona
doniisebilir hale gelebilir. Belki bu yeni mimarlik anlayis1 Sullivan’ in ’Form

fonksiyonu takip eder’ ini > Form fonksiyona izin verir

edebilir (Theo J.M. van der Voordt, 2005).

¢ doniistiirmede Onciiliik

Gordon Pask tarafindan heniiz 1953' de etkilesimli bir sistem tiretmek adina yaptigi
“MusiColor” deneyinde, insan ile “MusiColor” arasindaki karsilikli veri degisimini
saglamak i¢in de Girdi-Islem-Cikt1 kurgusunu sematize etmistir (bkz.Sekil 4.3). Bu
makinenin yarattig1 yenilik; Pask’in semasinda goriilecegi iizere makinenin veri
girdisi lizerine bir tlir segme ve karar verme yetenegi géstermesi ve sonucu buna gore

aktarmasidir. (Stephen, 2010).
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Sekil 4.3 : “MusiColor “ projesi (Pask, 1953)

Bir insan tarafindan verilen ses girdisini temel alarak aydinlanan renkli led isiklarla
gerceklestirilmistir. Bugiinkii ses ve frekansa gore sekillenen sahne 1siklandirmasinin

tersine bir ritim ve frekans tepkisine sahip olmasi bu makinenin ilging 6zelligidir.

Sibernetic ve genel sistem teorileri alanindaki tiim bu gelismeler, mimarlari, yapilari
statik objeler olarak kurgulamaktan 6te, dinamik kullanici sistemleri, geribildirim
sistemleri olarak diisiinmeleri i¢in cesaretlendirmistir; modern mimarideki form ve
fonksiyon anlayis1 yerini kullanic1 davranigs ve hareketlerini, ihtiyaclari
dogrultusunda dogrudan mimari form iizerinde projelendiren bir anlayisa birakmistir

(Sterk, 2006b).

4.3 Donamim Teknolojileri

Donanim, bilgisayarin insan ile fiziksel iligki i¢inde oldugu bolimiidiir ve birgok
farkl1 etkenin birlikte olusturdugu bir ¢alisma dinamigi ortaya koymustur.

e Merkezi islem Birimi-MiB

e Kontrol Unitesi

e Dis Bellek Birimleri

e QGirig Birimleri

e (ikis Birimleri bunlardan bazilaridir.

Etkilesimli Mimari, pragmatik ve insancil islevleri yerine getirebilme yetenegine
sahip dinamik mekanlar ve objeler yaratmak i¢in kullanilan islem ve hesaplama

temelli bir kilavuzdur. Bu karmasik fiziksel etkilesimler, akil yiiriitebilen gomiilii
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hesaplamanin yaratic1 birlesimleri, kinetik dokunulabilir arayiizler ile birlikte
miimkiin hale getirilmektedir. Benzersiz bir 20.yy. ara¢ kutusu ve beceri kiti - sanal
ve fiziksel modelleme, sensor teknolojileri, CNC firiinleri, sablonlama ve robot
teknolojisi- bircok sanatsal ve bilimsel toplulukla is birligine ihtiya¢ duyar.
Etkilesimli Mimari, mimarlik diinyasi, endiistriyel tasarim, bilgisayar donanim ve
yazilim gelistirme, miihendislik ve fiziksel hesaplamalardan gelen katilimi

icermektedir (Fox, 2009).

Bugiin, bu dikkate deger projeler, nano-teknolojilerle gelistirilen gomiilii tasarim
teknolojileri, mikro 6lgekli algilayicilar gibi donanim sistemleri sayesinde, biitiin bir
bina Olceginden, en kiigilk yap1 elemanmma kadar her ebat ve karmasiklikta

olabilmektedir.

4.3.1 Gomiilii tasarim teknolojileri

Evrimsel sistemler agisindan mimarlik, biyolojik ve bilimsel analojilere, sibernetik,
karmagiklik (complexty), ve kaos teoremlerine dayanan yasayan ve siirekli gelisen
bir sistemdir (Fox, 2009). Frazer evrimin dogal seleksiyon boyunca gelisen sekiz
farkl acisina dikkat c¢eker: Kendi kendini organize edebilme ( self-organization),
metabolizma, termodinamikler (thermodynamics), morfoloji (morphology),
morfogenetikler (morphogenetics), simetrinin kirilmasi ve kararsizlik, degiskenligin
baskimligi. Evrimin tiim bu yaklagimlari ¢esitli 6l¢eklerde degisimi iiretir ve tiim bu
kosullarin temeli bilgidir. Coklu yasama davranisinin (symbiotic behavior) ve
metabolik dengeye ulagsmis olmanin amaci dogal ¢evrede bulunmustur (Frazer,

1995).

4.3.1.1 Sensorler ve isleticiler

Etkilesimli Mimarlik icin dogal ve beseri c¢evreye karst duyarli olmak,
uyarlanabilirligi ve siirdiiriilebilirligi saglamak 6nemli olmalidir. Dogal yasama daha
az etkisi olacak sekilde gelistirebilecek yiiksek teknolojili ve siirdiiriilebilir mimarlik
iirinlerini tiretmek amaciyla tepkimeli teknolojiler lizerine ¢alisilmaktadir. Sensor
teknolojileri, bilgisayar teknolojileri, uyarimli teknolojiler, bina ve kullanici arasinda
acik iligkiler1 arayan akilli kabuk ve yapilar iretmek i¢in kullanmaktadirlar.
Etkilesimli Mimarlik, kullanilan mekén tasarimi kavramini yeniden degerlendirmeyi
gerektirmektedir. Ciinkli geleneksel sistemlerden farkli olarak dinamik yapida olan

sistemin ana omurgas1 mekansal degisimleri karsilayabilir olmalidir. Uretim kismina
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gelindiginde ise, bu sistemler, insaat ve tasarim yontemlerini hem miihendislik, hem
mimarlik uygulamasi anlaminda yeniden degerlendirmeyi gerektirmektedir (Sterk,
2006b). Bunun en onemli nedeni Etkilesimli Mimarlig1 saglamaya c¢alistigi
uyarlanabilirlik i¢in, geleneksel mimarlik {iriinlerinden farkli olarak cok sayida
hareketli boliimlere sahip olmasidir. Bu amacgla akilli aydinlatma sistemleri ve
biitlinlesik iklimlendirme sistemleri ¢ogu Etkilesimli Mimarlik {iriinii tasarimda
kullanilmaktadir. Etkilesimli Mimarliktaki yapisal sistemi ilgilendiren diger bir konu,
cevresel duyarlilik baglaminda da savunulan siirdiiriilebilir aydinlatma ve
iklimlendirme sistemleridir. Akilli aydinlatma sistemleri ve biitiinlesik iklimlendirme
sistemleri olarak adlandirilan bu sistemlerin temel hedefleri dogal cevreyi en az
Olciide etkileyecek sekilde dogal enerji kaynaklarindan sonuna kadar yararlanmak,
onlarin yetmedigi noktada baska enerji kaynaklarin1 devreye sokmak ve tiim bunlar1

algilayicilar ve isleticilerle desteklenmis bir bilgi ag1 ile sunmaktir.

Kas Oosterhuis” m gelistirdigi degisen kosullar ve kullannmindaki farkliliklar
dogrultusunda tam zamanl sekil ve icerik degisimine olanak veren, programlanabilir,
‘akiskan  mimarlik’ c¢alismalarinin  sonuglarindan biri ’E-Motive’ mimarliktir.
Oosterhuis’e gore yasayan cevre elektroniklestirilecek; alicilar ve saptayicilarla
(sensors and detects) cevrilecektir ve bu ‘veri gidimli’ mimarliktir (Oosterhuis,

2006).

Sensor teknolojileri, bilgisayar teknolojileri, uyarimli teknolojiler, bina ve kullanici
arasinda acik iliskileri arayan akilli kabuk ve yapilar iiretmek icin kullanmaktadirlar.
Etkilesimli Mimarlik i¢in dogal ¢evreye karsi duyarli olmak ve siirdiiriilebilirligi
saglamak Oonemli olmalidir. Bu amagla akilli aydmlatma sistemleri ve biitiinlesik
iklimlendirme  sistemleri ¢ogu  Etkilesimli  Mimarlikk  {irlinii  tasarimda

kullanilmaktadir.

Lee ve ekibi, akilli bir mimarlik iiriinii i¢in gereken kosullar1 saglamak amaciyla
dagitiml akilli ag baglantili aygitlar1 6nermektedirler. Bu sistem, akilli mekan i¢in
yeni mimarhiga ait akilli bir algilayicidir ve {i¢ temel bilesenden olugmaktadir;
algilayici, isletici ve iletisim boliimii. Sistemin amaci insan ve robotlar1 iceren
devingen ortami algilayicilar1 ile izlemek, isleticileri ile verileri almak, kararlar1
vermek ve diger dagitiml akilli ag baglantili aygitlari ile ve aglar yoluyla etmenlerle

iletisime gegmektir (Lee, 2004).
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Teorik olarak, Etkilesimli Mimarlik, kullanilan mekan liretme kavramini yeniden
degerlendirmeyi gerektirmektedir (Sterk, 2006b). Ciinkii geleneksel mimarliktan
farkli olarak sistemin ana omurgas1 mekan degisikliklerini karsilayabilir olmalidir.
Uygulamada ise, bu sistemler, insaat ve tasarim yontemlerini hem miihendislik, hem
mimarlik uygulamasinda yeniden degerlendirmeyi gerektirmektedir (Sterk, 2006b).
Bunun en 6nemli nedeni Tepkimeli Mimarlig1 saglamaya c¢aligtig1 uyarlanabilirlik
icin, geleneksel mimarlik iirlinlerinden farkli olarak ¢ok sayida hareketli boliimlere

sahip olmasidir.

Sekil 4.4 : “RPM ETiA 08” yerlestirmesi sistem detaylar1 (Kessler, 2008).
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Etkilesimli bir {irliniin ¢esitli sensor ve isleticilerden olusan sistemik yapisini daha iyi
anlayabilmek adma, Andrea Kessler’in 2008 yilinda “Mimarlikta Yeni Egilimlere
Terfi 2008 (Experimentelle Tendenzen in der Architektur)” yarisma projesi i¢in
tasarladigt “RPM (Revolutions per Minute)” projesinde kullandig1 sistemin
donanimsal ve yazilimsal detaylar1 incelenmistir. Bu proje Kessler’ in iist dlcekte
onerdigi etkilesimli topografya projesi i¢cin alt Ol¢ekte uygulanmis bir prototip

niteligi tasimaktadir. Kessler “RPM” projesi ile birincilik ddiiliinii almastir.

Alt olgekte uygulanmis olan bu etkilesimli iiriin i¢in sistem gereklilikleri su sekilde

ortaya konulmustur;

Motor kontrol paneli: Kanvas yiizeylerin hareket yonii ve hizlarmin kontrolii

hesaplamali bir motor araciligiyla yapilmaktadir.
Hareket paneli: Hareket izlerine bagli motor kontrol mekanizmasini diizenler.

Servo motorlari: Sensorlerden alman verinin bilgisayarda islenmesi sonucu olusan

kinetik hareketin destekleyicisidirler.

Sensorler/Kameralar:  Kullanicilarin  mesafe/hareket  verilerini  algilayan ve

bilgisayara ileten birimlerdir.

Sinyal doniistiiriicii paneller: Kameralardan alian goriintii bilgisinin sensorlere

aktarilmasini saglar.

MAX/MSP yazilimi: Enstelasyonun konfigiirasyonunu kurgulamak, ayni zamanda,
kullanilan miizik ve multimedya araclarmmin dijital alanda kontroliinii ve

gelistirilmesini saglamak amaciyla da kullanilmistir.
Kontrol paneli: Enstelasyonun yon degisimlerini kontrol eder.
Gorsel yazilim: Enstelasyon elemanlarinin sematik gorsellestirmeleri diizenler.

RPM yazilimi: Enstelasyonun tam zamanli olarak baska bir yerdeki bir vitrinde

sergilenmesini saglar.

Biitiin bu sistem {initesi, aralarinda belli bir yiikseklik bulunan 50x50 cm
genisligindeki kanvaslarin, yiizeyine belirli araliklarla baglanan gergilerin
hareketiyle form degistirmesini olanakli kilmaktadir. Kessler’ in bu yerlestirmesi,
ongordigii etkilesimli topografiler iizerine bir prototip niteligindedir (bkz. Sekil 4.4).

Bu sistemin herhangi otomatik bir diizenekten farkli olmasini1 saglayan elemanlar

66



elbette sensorler, hareket algilayici kameralar ve bunlardan alinan verinin aktarimini

destekleyen veri doniistiiriiciilerdir.

4.3.1.2 Bilgi aglan iletisimi ve Isleticiler

Etkilesimli Mimarlikta Ongoriilen, yapmin fiziksel g¢evresine ve farkli islevlere
uyarlanabilirligini saglamak i¢in sistemin kontrol edilebilir, hareketli ve devingen bir
yapida olmasidir. Boyle yapida sistemlerin uygulanabilirliginin saglanmasi i¢in,

akilly, dolayisiyla bilgi aglariyla donatilmis olmalar1 gerekmektedir.

Kevin Kelly’ nin sdyledigi gibi beyin kadar bagimsiz bir makine yoktur ancak biling,
istek, yenilik, duygular sadece diger beyinlerle birlikte anlamli bir varolus sergilerler.
Yerlesmeye basladigimizda ise ag olusturmaya baglariz. Bilgisayarlar i¢in de ayni
sey1 sOyleyebiliriz, internet sayesinde kurduklar1 ag ile bir araya gelerek, birbirleri ile

bilgi aktarimi gerceklestirerek gelisirler (Kelly, 2005).

Etkilesimli Mimarlik {irtinlerinde elektronik sistem, hareketli sistem ve bilgi
sistemleri birlikte isler olarak kullanilmaktadir. Dolayisiyla bir ag olusturan bu
sistemin bilgi aginin tasarimi olduk¢a 6nem kazanmaktadir. Rzevski, belirli hedeflere
yonelik birlikte calisan ve uzlagma siireci boyunca belirsiz kosullar altinda kararlar
alabilen kiigiik  Olgekli  akilli  birimlerden olusan aglarm, giiniimiizde
tasarlanabildiginden bahsetmektedir. Ileri seviyede devingen ortamlarda bu tiir
dagitimli sistemler, geleneksel merkezcil biiyiik sistemler ve yapilara oranla,
verim/maliyet oranm1 ve dayaniklilhik acisindan O©nemli Olgiide 1iyi sonuglar
verebilmektedir. Bu sistemlerin en onemli elemanlari, alinan iletilere yonelik akil
yiiriitebilen ve birbirleriyle iletisim kurabilen yazilim nesneleri, yani akilli

etmenlerdir (Rzevski, 2003).

Gilinlimiizde hesaplama bilgi alami ile 1ilgili yapilan calismalardaki basarilar
Etkilesimli Mimarlig1 hem diislince olarak giiclendirmis, hem Etkilesimli Mimarligin

uygulanabilir hale gelmesini saglamistir (Fox, 2009).

Etkilesimli Mimarlik iirlinlindeki bilgi aginin yapist ve agn i¢ iletisimi etkilesimli
yapinin performansmi belirleyecek ©Onemli bir sistemdir. Bu nedenle farkli
yaklagimlarla bu sistemlerin performansini ylikseltmeyi amaglayan ¢alismalar
yapilmaktadir. Fox, Flock Wall isimli dersinin programinda, mimarlikta akilli ve ag
baglantili sistemlerin  kullanimlar1 ile 1ilgili glincel durumu su sekilde

gozlemlemektedir (Fox, 2009):
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“Glintimiizde akilli ve ag baglantili mimari ara¢ gerecle donatilmis olsak da, mimari
acidan bu ara¢ gereglerin nasil ve ne zaman kullanildiklar1 ve nasil bir arada
calistiklar1 ele alinmamaktadir. Etkilesimli mimarlik genel anlamda, insan-cevre
etkilesiminin baglamsal ¢ergevede uyum saglayabilir hale getiren gomiilii hesaplama
ve fiziksel karsiliginin birlestirilmesi ile kurulur. Bu iki alanin birlesimi, bir ¢evrenin
kendini yeniden diizenleme kabiliyetini ve fiziksel degisimlere kars1 yanit vermesini,
uyum saglamasimi ve etkilesimli olmasini saglar. i¢sel algilama (inherent sensing),
isleme ve cikt1 (output) artik bilgisayardan disar1 c¢ikip gilindelik hayatimizdaki
nesnelerin i¢ine girmeye baslamistir. Tekil aygitlar, belirli gorev yonelimli olsalar
bile dikkate deger bigcimde birbirleri ile iletisim kabiliyetine sahiptirler. Merkezi
kontroliin olmadigi, sistemin daha ¢ok yanal iligkiler iizerine dayandig: siirece daha
az komutlara dayandigi ag baglantili tekil aygittaki gibi sistemler igin
merkezsizlesme ¢ok giiclii bir kontrol taktigi olacaktir. Bu dagitimli kontroliin 1yi
yani, biiyiik bir sisteme uygulandiginda beliren davranis potansiyeline sahip
olmasidir. Bir beliren davranisi, bir grup basit sistemin kolektif olarak daha karmasik
davraniglar1 sekillendiren bir ¢evre icinde bulunmasi ile olusur. Verilen yanitlarin
kurallar1 ve sistemleri birbirleri ile iletisimleri ¢ok basit olabilir, ancak birlesimleri

tahmin edilmesi zor, toplu tepki haline gelen etkilesimleri ortaya ¢ikarir.”

Akillh Bina Kontrolii

3

Endiistriyel Ag Sistemi /
Arayiiz

I

I

I

I

I

I

I

I

I

1

I

B

. )

; Tesis '
I

]

|

|

|

I

I

I

Akilli Bina

(Algilayicilar / Etkileyiciler) [« Yapl ¢

Bildirimler Veri AKisi

Sekil 4.5 : Akilli binada bilgi akis1 diyagrami (Rutishauser, 2004).
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Cok etmenli akilli bina kontrolii’niin calisma sekli Rutishauser’in semasindan
olduk¢a net anlasilmaktadir (bkz.Sekil 4.6). Cok etmenli akilli bina kontrolii bina
cevresini ortak endiistriyel ag sistemine baglh algilayicilar ve etkileyiciler yardimiyla
algilamakta ve kontrol etmektedir. Cok etmenli akilli bina kontrolii kullanicilarinin
cevresel gereksinimlerini kontrol etmeyi 6grenmektedir. Binanin orgiitsel yapist

belirlenebilmekte veya dgrenilebilmektedir (Rutishauser, 2004).

4.4 Gelisen Malzeme ve Malzeme Sistemleri

Malzemenin teknolojik tarihi 1800°1i yillarda Endiistri Devrimi ile doniim noktasina
girmistir. Glinlimiizde ise mimari alandaki kiiltiirel, sosyal, ekonomik ve ekolojik
baglamm i¢ iceligi, tasarladigimiz yapim sisteminin biitiinii icinde, birbirine zit
olabilen talepler ile dlgiitlerin yliksek diizeyde biitiinlesmesini basariyla saglayabilen
tasarim siire¢ ve stratejilerini gerektirmektedir. Boylesine es etkinlik gerektiren asir
durumlarda 6zgiin birliktelikleri yaratabilme yolu, bilgisayar1 yalnizca dijital bi¢cim
yaratma ortami olarak degil, ayn1 zamanda malzeme ve imalat siireclerinin dogal
kapasitelerini ortaya ¢ikaran ve potansiyellerini arttiran bir arag olarak alternatif

bicimde kullanmakla saglanabilir.

Yap1 tiretim sektoriinde arazideki insaat siireci, yerini fabrikada tretilen parcalarin
montajina birakmaya baslamistir. Yine sektorel teknolojik gelismeler dogrultusunda
3-boyutlu 6n modelleme, CNC Makineleri (Computer Numerical Control Machine),
lazer kesiciler, hizli prototip iiretimi ( rapid prototyping) ile birlikte mimaride yeni
model ve malzeme arayislar1 baglamustir. Bilgisayar Destekli Uretim (CAM-
Computer-Aided Manufacturing), malzeme-olcek iligkisini yeniden tanimlamakta ve
“model-son liriin” anlayisiyla tasarlanmis yapilar 21. Yiizyil yapili ¢evresinde yerini
almaktadir. Bu baglamda, tasarimcilar sadece yeni malzemelere yOnelmemis,
alisilmis malzemeleri yeni yontemlerle sekillendirerek, yapilarda yerini almasinin

yontemlerini gelistirmeye baslamislardir (Sorgug, 2010).

Greg Lynn’ in “Blob” duvarinin da dahil oldugu bir¢ok Ornekte, bicim malzeme
zekasindan bagimsiz olarak olusturulmustur ve maddesel gerceklige doniismek i¢in
CAM teknolojilerinin varligma ihtiya¢ duymaktadir. Bu tutumda bi¢im zorla kabul
ettirilir.  Secilecek malzemeler CNC  makinesinin  kullanabilecekleri ile
sinirlandirilmistir. Malzemelerin farkli kuvvetler ve cevresel etmeler karsisinda

bi¢im ile birlikte diizenleme olusturma siirecine katkisindan bahsetmek ise neredeyse
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imkansizdir. Ote yandan, malzeme zekasmin diizenleme olusturma yetisi kuskusuz
malzemeyi tasarim siirecinin en basina getirerek, siireci yonlendiren birincil
degiskene, iiriinii de kendisi ile birlikte dinamik bir sisteme doniistiirecektir (Yazici,

2010).

Bugilin tasarim anlayisinda oldugu gibi, ileri teknolojiler ile gelistirilmis
malzemelerden beklentiler de iletisim kuran, ¢evresel veriler ile uyum saglayabilen
ozelliklerdedir. Yine malzemeden beklenen performansa da geleneksel yapida
oldugu gibi dayanimli, form ve yapilarini koruyan degil, tepki gosteren, aktif yapida,
adaptasyonu yiiksek niteliklerdedir. Boylece malzeme formdan bagimsizlagmis,

formun degiskenlerine gore yeniden sekil alabilen hale gelmistir.

Ornegin, MIT Media Lab profesdrlerinden Mark Goulthorpe ve Decoi’ nin
tasarladigr “Hyposurface” projesinde kullandiklar1 metal modiillerin kinetik
sistemlerle etkilesimli olarak bir ylizey olusturmasi, pek ¢ok benzeri caligmaya
onciilik etmistir. Sistem alt parcalardan olusan sabit biitiin bir yiizey ve {ist
kademede devingen ve kullanici etkilesimli {ist tabakadan olusur. Bu 6rnek ayni
zamanda son yillarda hizla gelisen dinamik tasarimlarda kullanilan nanoteknolojik
malzemeler ve algilayicilar ile desteklenen farkli katman ve malzemelerden kurulu
hibrit malzeme sistemlerine de Ornek teskil eder. Hibrit malzemeler, biitiinlesik
malzeme kavramindan Ote, bir ya da daha fazla malzemenin, sayisal iiretim
teknolojileri ile tasarlanip formda biitiinlesmeleri ve yepyeni bir malzeme 6zelligi

gostermesi prensibine dayanir (Goulthorpe, 2000).

Dinamik, kiiresel tasarim ve diisiince, malzeme ile mimariyi de etkilemis, yerellik
yerini kiiresel bir anlayisa ve bununla birlikte gelen bir malzeme-form akiskanligi
anlayisina birakmistir. Akigkan olarak tanimlana bugiiniin kitle-malzeme kiiltiirt,
teknolojik iliskide mekanlar1 ve 6zneleri yere ait olmaktan uzaklastirmistir. Boylece
kristalize geleneksel imgeden akiskan imgeye gecilmistir; sanal imgeler ve yeni

saydamliklar ortaya ¢ikmistir (Arpacioglu, 2010).

Gerek tasarim gerekse Uretim stlireglerinin, bilisim teknolojileri ile birlikte aglar
iizerinden yapilabilmesi, bir anlamda tasarim ve insa siire¢lerinin zaman ve yerden
bagimsiz, ya da yerel/kiiresel diizlemde gergeklestirilebilmesidir. Bu degisimin bir
diger sonucu da farkli malzemelere ve bu malzemelerin degisik tliretim teeknolojileri
ile sekillendirilmesinin erisilebilirligidir. Giiniimiizdeki pek c¢ok uygulamada bu

anlayis1 gormek olasidir. Kat1 modelin tiim aktorler icin ortak bir etkilesim arayiizii
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olusturdugu bu tiir siirecte, tasarim, analiz ve farkli {iretimler es zamanli olarak

yapilabilmektedir (Sorgug, 2005).

Cagdas tasarim ortamu iligkisel diisiinmeyi; hesaplamali ve sistematik tasarim
yontemlerini gerektirmekte; sayisal ile materyal arasindaki siirekli etkilesim ve geri

besleme dongilisline dayali olarak gelismektedir.

Dogal morfogenezin carpict bir 0Ozelligi bicimlendirme ve malzemelendirme
stireclerinin, her zaman dogalar1 geregi ve ayrilmaz bigimde biitiinlesmis olmalardir.
Malzeme bi¢iminin bu biitiinlesik gelisim siirecleri mevcut tasarim stiregleri ile tezat
olusturmaktadir. Bagkalasim, heterojenlik ve saglamlik, sosyal ekonomik ve ekolojik

stirdiiriilebilirligin bir bilesimi halindedirler.

4.5 Etkilesimli Mimarhk Uriinii ve Duyarhhk

Pek cok etmen yan1 sira, dogal yasama daha az etkisi olacak sekilde gelistirebilecek
yiiksek teknolojili ve siirdiiriilebilir mimarlik iirtinlerini tiretmek amaciyla Etkilesimli
teknolojiler {izerine calisilmaktadir. Algilayic1 ve uyarimli teknolojiler, bina ve
kullanict arasinda acik iliskileri arayan akilli yapilar iiretmek i¢in kullanmaktadirlar.
Etkilesimli Mimarlik i¢in fiziksel ¢evreye karsi duyarli olmak ve siirdiiriilebilirligi
saglamak da onemli olmalidir. Bu amagla akilli aydinlatma sistemleri ve biitiinlesik
iklimlendirme sistemleri cogu Tepkimeli Mimarlik iirlinii tasarimda kullanilmaktadir.
Etkilesimli  Mimarlik, mekan {iretme ve kullanma kavrammi yeniden

degerlendirmeyi gerektirmektedir.
4.5.1 Fiziksel Etkilesim

4.5.1.1 Insan-arayiiz etkilesimi

1950 1i yillarda ilk bilgisayar ticari olarak satilamayacak kadar zor, tasimnamayacak
kadar agir pahali ve sonugta hi¢ de pratik olmayan bir yapiya sahipti. 1970’ lerde ilk
kisisel bilgisayar gelistirildiginde sagladig1 olanaklar ¢ok daha iyi ve bir kisinin
alabilecegi maliyetlerde satisa sunulmaktaydi. Giliniimiizde insan hayatinin her
alaninda giderek daha fazla kullanilan ve olmazsa olmaz araci1 haline gelen bilgisayar
ve onun uygulamalarmin genis kullanic1 kesimi tarafindan kabul edilmesi ve verimli
sekilde kullanilmasi icin bilgisayar ile kullanicinin etkilesimini saglayan arayiiziin

(interface) dogru tasarlanmasi gerekmektedir.
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Bu arayiiziin tasarimmi inceleyen uzmanlik alanma 1980’ lerin ortalarmda “Insan
Bilgisayar Etkilesimi (IBE)” anlamma gelen “Human-Computer Interface ya da

Interaction *“ (HCI) adi1 verildi (Preece, 1994).

Giiniimiizde, disiplinleraras1 bir uygulama olarak kabul edilen IBE’nin 11 temel

disiplinle iliskisi vardir:
1. Bilgisayar mithendisligi
2. Biligsel psikoloji
3. Sosyal ve organizasyon Psikolojisi
4. Ergonomi ve insan faktorii
5. Temel mithendislik bilimleri
6. Tasarim
7. Antropoloji
8. Sosyoloji
9. Felsefe
10. Dil bilimi
11. Yapay zeka

Yukarida siralanan s6z konusu disiplinler, kullanici ve bilgisayar etkilesimini kendi
acillarindan  inceleyerek en uygun etkilesim seklini ortaya koymay1
amaglamaktadirlar. Bu 11 ana disiplinin arastirmalar1 sonucu IBE tasarimmni

etkileyen 10 ayr1 faktor belirlenmistir (Preece, 1994):
1. Kullanicinin akil ve fizik kapasitesini belirleyen faktorler,
2. Organizasyon faktorleri (Egitim, is organizasyonu vb.),
3. Cevre faktori (Giirilti, 1s1, havalandirma vb.),
4. Saglik ve glivenlik faktorleri (stres, gorme bozuklugu vb.),
5. Konfor faktorii ( Oturma, ekipman diizeni vb.),

6. Kullanici arayiizi (veri giris aygitlary, multimedya, ekran,gorsel grafik diizeni
vb.),

7. Deneyim faktorti,
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8. Smirlamalar (maliyet, teknoloji, biit¢e, ekipman, bina striiktiirii vb.),
9. Sistemin islevselligi (donanim, yazilim, uygulama),
10. Verimlilik faktorii (kalite artirimi, maliyet, hatanin azaltilmasi vb.)

Tasarim siirecinde veri girisini nesneye islemek ve kullanici-bilgisayar arasindaki
ilisikiyi destekleyebilmek i¢in faydalanilan araclar “arayiiz” olarak adlandirilir ve
insan-makine arasindaki bilgi akigini saglarlar. Dolayisiyla, arayiiziin kullanicilarin
bilgiye rahat ve sorunsuz ulasabilmelerini saglayacak gorsel ve islevsel kaliteleri
barindirmasi gerekir, bu da bir arayiiz tasarimi ve kiiltliriiniin olusmasina neden
olmustur. Dijital teknolojilerin etkisi altinda beliren gorsel iletisim alanina ait
sanatlarda arayiiz kiiltiiri ile iligkilidirler, dolayisiyla arayiiz yalnizca bir temsil aract

olmanin 6tesinde yeni bir sanatsal ¢er¢eveyi de tanimlar.

Mekanlasan medyada insan-makine arayiizii iletisimin daha cok fiziksel ve grafik
yapisini, dokundugumuz, gordiiglimiiz, okudugumuz diizlemleri kapsarken, iletisimi
saglayan yani kodlamalar1 komutlara ve komutlar1 da kodlamalara doniistiiren
yazilimlar ise birebir iligki kurulan dili karsilar. Yazilimin bir dilin dilbilgisi kurallar
gibi belirli bir mantig1, bir sozciik dagarcigi varken, donanimin da arayiizii vardir ve
onun kullanishiligmi etkiler. Iste bahsedilen bu gérsel ve mantiksal kurgular1 dogru

tasarlamak, etkilesim ve iletisimi verimli hale getirecektir (Aybar, 2008).

Enformasyonun ham halini anlamlandirarak kullaniciya sunan grafik arayiiziin yani
stra, kullanicinin veri girigini saglayan ya da makinedeki veriyi doniistiirmesini ya da
aktarmasini saglayan fiziksel arayiizlere de ihtiya¢ duyulmustur. Insan veri giris
aygitlar1 ve kaynak veri girigi otomasyonu bilgisayara girdi saglayan teknolojilerdir.
Insan veri giris aygitlari, klavyeler, fare, optik tasiyicilar, cubuk kod (barkod)
okuyuculari, dokunmatik ekranlar, kalemler, kamera ve teyp cihazlari, dokunmaya
duyarl alicilar (veri eldivenleri ve kiyafetleri), iki ve ii¢ boyutlu sayisallastiricilar,

sensorler, sayisal skeg¢ defterleri ve yardimci ekipmanlardir (Pak, 2003).

Bu aygitlar genel olarak insan ve makine arasinda aktif bir iliski kurmamizi saglarlar.
Dis ortamdan aldiklar1 komutu uygularlar. Oysa algilayicilar (sensor) bu iligkiyi
etkilesimli (interactive) boyuta tasirlar. Yani makine kullanicidan ya da tanimh dis

faktorden aldig: bilgiyi isler ve bu bilgi degerine gore karsilik verir.

Oosterhuis (2002)’ye gore mimarlik, kullanicilar1 tarafindan sensorler araciligi ile

veri tabanina siirekli yeni bir bilgi girilerek oynanan bir oyuna doniismektedir.
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Yapiy1 olusturan elemanlarin her biri programlanabilir elemanlardan olusur, boylece

yapi1 stirekli iglenen bir bedene doniigsmiistiir (Oosterhuis, 2002).

Bilgisayar teknolojilerinin yayginlasmasi ile teknolojik ortamda degisimler boy
goOstermistir. Bilgisayar her zaman her yerde bulunabilen, sebekelesmis,
minyatiirlesmis, gomiilii ve biitlinlesik hale getirilmis ve giderek gdzden kaybolur
hale gelmistir. Her ne kadar bilgisayar ortadan kaybolsa da kullanimi1 geregi, insan ve
makineyi baglayan araci olarak, arayiiz var olmalidir. Ancak arayiiziin kaybolmasi,
teknoloji iizerindeki kontrol hakimiyetimizi kaybetmemiz tehlikesini dogurabilir ve
etkilesim alanindaki gelismeler bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin gerisinde
ilerlemektedir. Bu nedenle, bu alanda daha fazla ve daha hizli agilimlara ihtiyag
vardir. Ornegin, Light Blue Optics (LBO) firmasimin gelistirdigi ve bu yil ilk kez Las
Vegas’daki Consumer Electronics Show (CES 10) fuarinda sergilenen etkilesimli
projektor, herhangi bir diiz ylizeyin 10” dokunma duyarli ekrana doniismesine olanak

taniyor (bkz. Sekil 4.4).

Sekil 4.6 : “Light Touch” (Url-11, 2010).

Bu teknoloji, bilgisayarlarin insan kullanimma olanak saglayan arayiizleri olan
monitér ve klavyeyi bilgisayarin bir parcasi olma zorunlulugundan kurtarabilir,
boylece bilgisayarlarin daha da minyaturize olmasina izin verir. Kullaniciya sunulan
bu projektoriin biiyiikliigii bugiin standart bir netbooktan daha da kiigtiktiir.
Gelecekte bilgisayar ve bu projektor sistemini birlikte kapsayan entegre sistemler ile
bilgisayar1 cantamizda degil cilizdanimizda, cebimizde tagimamiz miimkiin olacaktir
ve etkilesim artik fare, klavye ve monitorle degil mevcut (mimari) ylizeyle
kurulacaktir. I¢ mekinda ya da sehirde, kablosuz sistemler sayesinde gelistirilen
iletisim agiyla, arayiizlerle degil, mimari ylizey elemanlar1 ile temas kurularak

iletisim saglanacaktir.
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4.5.1.2 Dokunulabilir, goriilebilir, isitilebilir sistemler

Insan algilar1 alicilara (receptor) dayanir, kimyasallar i¢in burun ve dildeki, 151k i¢in

gozdeki, mekanik degisimler i¢in kulak ve tendeki alicilar devreye girer.

Etkilesimli tasarimdaki gelismelerle, mimarlik daha hassas ve uyumlu bir hale
gelmistir. Kullanicilar, etkilesimli yapilar tecriibe etmeye basladiklarinda tasarimlara
farkli tiirde bir ilgi ve dikkat gosteriyor olacaklardir. Yapilar ¢ok daha akilli kullanict
araylizlerine sahip olduklarinda, daha zeki kararlar verebilmeleri i¢in gegici duyusal
uyaranlar ve bilgi aglar1 eklentilerine sahip olduklarinda etkilesimli ve uyarlanabilir
tasarimlar, kullanicilarin daha fazla ve daha farkli bir iletisim i¢inde olmalar1 i¢in

davetkar olacaklardir.

Insanlar ve teknoloji arasindaki etkilesimi gelistirebilmek icin, esash bilgi ve insan
ihtiyaclarinin, Ozellikle bu arastrma kapsaminda, psikoloji, fizyoloji, biyoloji,

ekoloji, sosyoloji, biyomekanik alanlarinda iyi bir sekilde kavranmasi gereklidir.

Cevresel etkilesime neden ihtiya¢ duyulduguna dair bir soruya kesin bir cevap
veremiyorsa da psikoloji biliminin, bilgisayar-insan etkilesimi alaninda katkis1
oldukga fazladir. Ozellikle alg1 psikolojisi, gorsel ve isitsel sekillenmede dnemli rol
oynar. Ancak insan-robot etkilesimine dayanan etkilesimli tasarim, pek ¢ok
parametrenin birbirini etkiledigi karmasik durumlarin iistesinden gelebilmelidir. Bu

nedenle kendi arastirma alanini ve metodolojilerini yaratmak durumundadir.

Bir diger 6nemli nokta, Etkilesimli Mimarlik iiriiniiniin toplumsal yasamdaki ve kent
icindeki durumudur. Bu yapilari tasariminda mimarin sosyologlar, psikologlar ve
benzer sosyal bilgi alanlar1 disiplinleri ile beraber ¢alismasi gerekebilir. Mimarin
sosyal, kiiltiirel ve psikolojik konularda tasarim kararlarmi degerlendirmesi ve dogru
kararlara ulagsmasi kendi sorumlulugundadir ve verdigi kararlar Etkilesimli Mimarlik
irliniiniin tanimladig1 cevreyi ve gelecegini belirleyici niteliktedir. Etkilesimli
Mimarlik {iriiniin saglayacag1 firsatlar ve neden olabilecegi tehditler tasarimin ilk

asamalarinda degerlendirilmesi gereken konulardir.

4.5.1.3 Yapimn fiziksel cevresine duyarlihgi ve uyarlanabilirligi

Etkilesimli Mimarlik iirliniinde yapinin mekénsal kalitelerinin farkli islevlere ve
degisen etmenlere uygun olarak sekillenebilmesi amaglanmaktadir. Bu nedenle

Etkilesimli yapmin ana sistemi zaten bu degisikli§i yapabilecek sekilde
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planlanmalidir. Yapinin fiziksel cevresine ve farkli islevlere uyarlanabilirligini
saglamak i¢in tasiyici sistemin kontrol edilebilir, hareketli ve devingen bir sistem

olmasi saglanmalidir.

Mimari  mekan, fiziksel c¢evrenin  kullanicilarin  mekan  tecriibelerini
sekillendirmedeki roliinii yeniden canlandirarak, yerel, bolgesel ve global hedef
kitlelerin avantajlarmi kullanabilir. Boyle bir yaklasim mekanin smirlarmin ve
siirlarin 6tesinin etkilesimli olarak goriilebildigi bir fiziksel ¢evre Onerir. Yeni
yasam egilimleri giiniimiiziin dinamik, esnek ve siirekli degisim halinde olan
aktivitelerine hitaben pek cok 6zel, kesfedilmemis ve farkli mimari uygulama sunar.
Etkilesimli mimari ¢evre yasam tarzi ve davraniglar1 kolaylastirdig1 gibi onlar1 etkiler
de. Fiziksel ve sosyolojik mekan yorumlamalarimiz uzamsal smirlarm ya da
tanimlanmis mekan kavrammin 6tesinde, 1siklandirma, akustik ve koku dahil pek ¢ok
faktorden etkilenmektedir. Etkilesimli Tasarimda pek ¢ok uygulama, algilama ve
mekanik hareketle sinirli degildir. Esnek ya da katlanabilen LCD ekranlar, akilli
kumaglar, holografik (holographic) projeksiyon sistemleri gibi yapisal alandaki
yeniliklerin (tectonic innovations) zenginligi ile birlikte gelistirilebilir. Tiim bu
yenilikler yakin gelecekte mimari programlama ile biitiinlesik olacak ve mekan
denyimlenmesinin tanimlanmasi ve tasariminda yeni talepler getirecektir (Fox,

2009).

Fox, yapisal sistemde uyarlanabilirligin saglanmasi i¢in sistemin konuslanabilir,
baglanabilir ve kolay tretilebilir olmas1 gerektigini belirtir ve uyarlanabilir mekanin
barinmadan eglenmeye, egitimden sagliga, ticaretten sanayiye bir¢ok mekansal
gereksinime esnek bir sekilde cevap verebildigini ifade etmektedir. Yeni
uygulamalar, doniisebilen nesnelerin devingen bir sekilde Onceden belirlenmis
fiziksel alan1 nasil meydana getirdigini veya hareketli fiziksel nesnelerin
uyarlanabilir mekansal diizenlemeyi olusturmak i¢in nasil ortak bir fiziksel mekani
paylastigin1  gostermektedir. Uygulamalar ‘istenmeyen ortam ve program’
durumlarma karst ¢ok kullanimli i¢ mekin Orgiitlenmesinden tiim yapinin
doniisebilirligine kadar farkl ¢oziimleri saglayabilmektedir. Bazi 6zel uygulamalar

ise akilli golgelendirme ve akustik aygitlar1 igermektedir.

Fox, mimarlikta kullanilan geligsmis hareketli sistemlerin mekanik olmayan bagka bir
makine, yani bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir makine olarak

tanimlanabilecegini sdylemektedir. Kontroliin daha yiiksek diizeylerine bakilacak
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olunursa ilging bir olgunun gézlemlenebilecegini eklemektedir. Fox, Nordenson’nun
gomiilii hareketli sistemler ile ilgili tanimini soyle 6zetlemektedir: “binay1 kemikler,
kaslar, sinirler ve nasil tepkiler vermesi gerektigini bilen bir beyine sahip bir viicut

gibi yaratmak” (Fox, 2009).

Bu teknolojilerin cogu heniiz fiziksel olarak gergeklestirilebilir degilse de, bugiinden
mekansal kurgularimizi ve tanimlarimizi etkilemekte 6nemli bir rol oynamaktadirlar.
Kullanic1 isteklerine dinamik tepkiler vermek anlammda EM gelismis mekan
deneyimleri yaratabilir. Bir mimari yap1 alisilagelmisin diginda eylemlerimize
karsilik verdigi zaman yeni bir farkindalik seviyesi ve farkli secimler ile yiliz yiize
gelmis olacagiz. Etkilesimli bir c¢evre, kullanicilarinin  belirsiz  isteklerine
varsayimlarla cevap vermek adina, tanimlanan bir amacin yerine getirilmesi ya da
beklenmedik bir durum yaratilmasi yoluyla diyalog kurabilir. Boyle bir iletisimde
anahtar kullanicidir; ikna ederek, sorarak, kullanarak, isleyerek yoneterek veya baski
olusturarak devreye girer, bu nedenle basit hatta sezgisel bir iletisim sistemi

isletimine ihtiya¢ vardir.

4.5.2 Psikolojik ve Sosyal Gereksinimler

Etkilesimli Mimari bu oncii hareketleri her yonden incelemektedir. Bunu yaparken,
faydali olabilecek potansiyel ¢evresel etkileri kadar sosyolojik ve psikolojik etkilerini

de irdelemektedir (Fox, 2009).

Mekanlarin zamanla sosyal slire¢lere uyarlanabilirligi, daha “yogun”, daha “bireysel”

ve giderek daha mobil olan diinya goriisiiniin bir sonucudur (Kessler, 2007).

Insanlar her zaman farkli bicimlerde mekanm kendi istekleri dogrultusunda
uyarlanabilmesini arzu etmislerdir. Eger mekan bir giin gercek anlamda insanla
etkilesime girmeyi basarabilirse, o zaman insan deneyimlerini sekillendirmeye de
baslayacaktir. Bu durumda tasarimcilar da yepyeni bir mekan tasarim deneyimi

yasama firsat1 bulacaklardir.

Is ve eglence, bilgi alma ve kullanma gibi kavramlarin sinirlar {izerindeki bulamklik
toplumsal hareket bi¢cimlerimizi hizla degistirmektedir. Esnek ve duyarli dijital
ortamlar, fiziksel ve zihinsel tepkiler tarafindan ¢alisir hale getirilen kamu ve 6zel

alanlarin dokunma duyusu ve sezgisel esigini yiikseltir.
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Insan-robot etkilesimine dayanan Etkilesimli Tasarim, pek ¢ok parametrenin birbirini
etkiledigi karmasik durumlarm iistesinden gelebilmelidir. Bu nedenle kendi arastirma

alanin1 ve metodolojilerini yaratmak durumundadir.

Karsilikli etkilesim, insani elektronik ortam ile baglar; sinir sistemimizi uzatir,
hafizamiz1 ve bilincimizi (cognition) destekler, hislerimizi gii¢lendirir, hareket
alanimiz1 genisletir. Elektronik ekolojinin bir parcasi olmaya baslariz (Bongers,

2006).

Tepkimeli Mimarlikta fiziksel ¢evre kosullarina uyum saglayabilmek kadar 6znel
istekler de 6nemli olmaktadir. Oznel istekler, estetik, psikolojik ve ¢evresel etkilerdir
(sicaklik  konfor seviyesi, 1s1k, akustik performans). Tepkimeli Mimarlik
sistemlerinin 6znel istekleri karsilamasi i¢in bina kismi kullanici modellerini
yapmaya uygun kontrol mekanizmalarinin saglanmasi gerekmektedir. Ayrica, bu tip
mekanlardaki bireylerin 6zel bilgilerini koruma yontemleri, “6lceklenebilirlik,

saglamlik, giizellik ve basitlik” kadar onemlidir (Sterk, 2003b).

4.5.2.1 Sosyo-Kkiiltiirel yapida ve giinliik ahskanhklarda degisimler

Geleneksel yontemlerin kullanilageldigi analog ortamlarda bilginin fiziksel
gerceklerden olusmasina karsin, sayisallastirilan bilgi gercekligin soyutlastiriimasini
temel alir. Dolayisiyla bilgi baskalasmis, matematiksel ifadeler doniigmiis ve
araylizler {lizerinden erisilebilir duruma gelmistir. Sayisal ¢agin en biyiik
ozelliklerinden bir1 de teknolojilerin gelisim hizidir. Bu kadar hizli gelisen bir
dontistimde analog bilginin sayisal bilgiye uyumlu bir sekilde doniistiiriilmesi kadar,
somutluk kavrami iizerine 6grenmeye yatkin insan zihninin tiim fiziksel gerceklerini,
fiziksel olarak algilayamadig: bir takim soyut sistemler ile yer degistirmesi de zaman

alacak zorlu bir siirectir.

Bilgi, mimarlik {izerine dogrudan etkisi ile gelecege iliskin yepyeni bir diizenin
habercisidir. Bu diizende mekén, bir siginak olmanin 6tesinde bir enformasyon
iletimi arac1 olur, tasarim ve mimarlik ise enformasyon iletimi yonetimine doniisiir

(Sokmenoglu, 2005).

Glinlimiizde yasadigimiz bilgi devrimi ya da William J. Mitchel’in sdylemiyle
“ikinci  endiistri  devrimi”, sosyo-ekonomik ve kiiltirel yasamin yeniden
sekillenmesine neden olmaktadir. Ozellikle yirminci yiizyilin ikinci yarisindan

itibaren mekanikten elektronik medyaya dogru bir yonelim gergeklesmistir. Bu
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paradigmasal kaymanm yasandigi siiregle, tanimlar, alanlar ve kurumlar
disiplinleraras1 etkilesimlerin 6n plana ¢iktig1 bir donilistim yasamaktadir. Teknoloji
medyay1 smirsiz bir kavram olan siber uzaya siiriiklerken, mimari form kartezyen
temellerini sorgulamaya baslamistir. Matematiksel algoritmalarla tasarlanmis
karmasik formdaki cagdas mimarlik iirlinii giniimiizde, yazillm ve donanim
katmanlar1 ayr1 ayr1 tasarlanmis, cesitli enformasyon ve iletisim araglar1 igeren ve
otomasyon kullanilarak iiretilen bir “arayliz” e doniigmiistiir. Bir baska deyisle

medya mekanlagsmistir (Pak, 2005).

Etkilesimli elemanlarin yap1 Ol¢eginde kullanimi da agirlikli olarak gorsel
elemanlarla baslamistir. Yap1 cephelerinde kullanilan 151k ya da LED ekranlarla
kurgulanan sistemler genellikle kullanici hareket ya da seslerinden veya giines
isinlar1 ya da riizgar gibi cevreden aldiklari bilgileri kullanici yararma gore

dontistiiren sistemler seklinde kurgulanmastir.

Ornegin ‘LAb[au] laboratory for Architecture and Urbanism’ grubu “Touch” isimli
projelerinde 145 metre yiiksekligindeki ‘Dexia Tower’ binasmnin 4200 penceresine
ayrt ayrt yerlestirdikleri renkli led 1siklar, binanmn disinda bulunan ekranlara
insanlarin dokunarak ya da sensdrler karsisinda hareket ederek etkilesime gegmesi ile
bina cephesinde renkli grafikler olustur (Url, 2007) (bkz.Sekil 4.5). Gegmiste yapinin
ontinden onu fark etmeden gecip giden yaya, bina cephesinde degisiklikler yaparak
bina ile etkilesimde bulundugu gibi, bu degisikliklerle bina igerisindeki insanlarla da
pasif olarak iletisime ge¢mis olur. Bu tip uygulamalar bina yiizeyi tanimi ve islevleri

hakkindaki smirlarimizi belirsizlestirir.

Sekil 4.7 : Etkilesimli cephenin farkli zamanlardaki durumlari (LAb[au], 2007).
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Gilintimiizde pek c¢ok alanda bigim degistiren aktiviteler, yeni anlayislar yasam
tarzimizda hizli degisimlerine neden olmaktadir. Niifusta ve hizmet sektorii
istihdamindaki ivmeli artisa bagli olarak giderek artan bilgisayar kullanimi s6z
konusudur. Popiilasyon artisina ek olarak bireysel yasam egilimi de artmaktadir.
Hizla artan ‘online aligveris” kavrami tiiketici egilimlerindeki aliskanliklari
degistirmektedir. Is yasaminda da bireyler kisisel ilgi alanlarina ya da ailelerine daha
genis vakit ayirabilmeyi istemekte, bu nedenle evden caligsmay1 tercih etmektedirler.
Biitiin bu unsurlar, evlerimizdeki teknolojilerde ve calisma alanlarindaki esneklikte

muazzam bir artig yaratmaktadir (Fox, 2009).

Elbette yapisal ¢evre ile insan etkilesimi dokusundaki tiim bu devinimler mimarlara
yeni ¢6zlim Onerileri liretme konusunda itici gii¢ teskil eder. Dolayisiyla, mimarlar
yeni yasam tarzi ve egilimler konusu iizerinde fikirler gelistirmeli, degisen mekansal
dinamiklere yOnelik yeni yontemler kesfetmeli, bu alana 6zgii uygulamalar icin

tasarimlar uretmelidir.

Ofis bilgi-islem teknolojilerindeki yeni yonelimler de pek ¢ok ofis ¢aliganina igini
evinden takip eden calisan (telecommuter) olma imkanmi saglamaktadir. Calisanlar
uzaktan kontrol ve iletisim teknolojileri sayesinde ev bilgisayarlarindan islerini
yapabilirler. Uzaktan ¢alisma  (telecommuting) beraberinde  davranmigsal,
organizasyonel ve sosyal konular getirir. Uzaktan ¢alisma (remote work) zaman ve
mekanin normal organizasyonel smirlari diginda bir performans ima eder. Ofis
disinda calismanin getirdigi dnemli 6zelliklerden biri aligkanliklar, teslime yonelik
ciktilar, konsantrasyon ve iletisim kurabilmek i¢in gerekli nispeten diisiik enerji
ihtiyacindan 6te bireysel kontrol gerekliligidir. Evden ¢alisan bireyler, baskalarmin
kontroliine gerek duymadan kendi kendine motive olabilen, oto kontrol ve bireysel

disiplin sahibi karakter yapisinda bireyler olmalidirlar (Fox, 2009).

Evden caligmanin ortaya ¢ikmasinda pek ¢ok sebep vardir, ekonomik getirileri,
ailesel gereklilik ve ihtiyaglar, daha az zorunlu sosyal iletisim ya da basit¢e mekan ve
konum tercihi bu nedenlerden bazilaridir. Insanlar gegmiste is yerlerinde daha ¢ok
vakit harciyorken giiniimiizde uzaktan calisma sistemi ile kisisel ilgi alanlari, aile
iligkilerine daha fazla 6nem vermektedirler. Ancak bu bir yandan sosyal etkilesimin
kaybolmasi ve ayn1 mekanda daha fazla vakit ge¢irmek demektir; dolayisiyla
mekanin kullanict gerekliliklerini anlamasi, ihtiyaclara kolaylastirict yonde cevap

verebilmesi ve kullanici ile iletisim halinde olmasi gereksinim olmaya baslayacaktir.
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Ornegin ¢apraz havalandirma ve gece havalandirmasi gibi pasif iklimlendirmeye
yonelik miidahaleler 6grenebilen elemanlar araciligi ile saglanarak kullanici ve yap1
arasinda uzlagmaya dayali bir diyaloga doniistiiriilebilir. Bu yontem ile ortamdaki
temiz hava sirkiilasyonunu kendisi saglayan mekén cevresel kondisyonlarmi
yiikseltmekle kalmaz, kullanicilarinin mekansal tatminlerini  ve ¢alisma

performanslarini da arttirmis olur.

Etkilesimli uzam, mekansal 6lgekten, stres dolu sehir hayatina kadar farkli psikolojik
seviyelerde kendini gosterebilir. Yogun bir is gilinlinde bireyin gerginliginin
seviyesine gore ortamin ses ve 151k diizeyi gibi mekansal kalitelerini ayarlayabilen ve
geriliminin gidisatina miidahale edebilen bir ortam giderek bireysellesen modern
insan i¢in artan bir talep haline gelecektir. Insan-bilgisayar iliskisi insan-insan iligkisi
diizeyine yaklagsmaya basladigi zaman mimari anlamda hedef mekéani, tipki insan
davranislar1 gosterebilen bir sistem gibi sosyal kosullara tepki gdsteren, yanit veren

ve kendi kendini uyarlayabilen bir seviyede ele almak olacaktir (Fox, 2009).

Bu seviyede bir mekan ayni zamanda farkli durumlara gore gegici ve farkl
kullanicilara gore bireysel nitelikte etkilesimlerde bulunabilmelidir. Bu durumda
kullanici1 da degisen mekansal g¢evrenin sistem tarafindan kendisine 6zel olarak
degistirildigini algilayabilir ve sistemle yalnizca bireysel degil ayn1 zamanda sosyal

bir iligski kurulmasi saglanabilir.

4.5.2.2 Davranissal bilin¢ ve mekan algisi

Schneidler ve ekibi etkilesimi ve uzamsal c¢evredeki etkilerini kesfetmeye
odaklanmislardir ve konuyu fiziksel prototipler iizerinden incelerler, ¢iinkii gergek
Olcekte fiziksel iliskilere dair 6zellikleri, medya etkileri ve kullanicilar1 incelemek
heniiz ¢ok karmasiktir. Protiplemede iliski kurgusu estetik kaygilardan, esit 6lgekten
ve Ongoriilen sonug veriden ziyade, zaman ve etki bazli siire¢ tasarimi seklinde
gelistirilir.

Tobi Schneidler ’Etkilesimli tasarimda asil soru tasarimin sekillendirilmesi degildir.
Cok daha 6nemlisi, gelisen bu firsatlarin yeni kiiltiirleri nasil etkileyecegini, sosyal
iliskilere nasil yansiyacagmi diislinerek mimari tasarimi kurgulamaktir.” der

(Schneidler, 2005).
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Aslinda stirekli bireylerin sorumlulugunda ve her zaman ulasilabilir olsak dahi
gercek anlamda yalnmizizdir. Yasama ve calisma sekilleri dolayli bir etkilesim
etrafinda geligsmistir, dolayisiyla bu gilinliik ve donemsel degisimler sonucu fiziksel
cevre belirginsizlesmektedir. Araylizler sayesinde, algilarimiz fiziksel olarak
icerisinde bulundugumuz ¢evrenin ¢ok uzaginda olabilmektedir; ger¢ek zaman
yersizlesmeye, i¢cinde yasadigimiz alan akiskan ve arada kalmis anlam belirsizligi
sinirlart arasinda belirginsizlesmeye baslamistir. Mekan sonsuz verinin uzami olan
dijital alan ile kisisel iligkilerin kesildigi fiziksel ger¢eklik arasinda siirekli bir gegis
alanina doniismiistiir. Sadece fiziksel alanlarda dahi ’i¢ ve dis’ ’6zel ve genel’
arasindaki smirlar artik kati ve opak degildir. Etkilesimli tasarimda kullanilan
malzeme is ve giindelik yasamin degisken dokularina adapte olabilmek icin esnek
olma durumundadir. Antropolog Mary Douglas, 'Bir Evin Anlami’ nda, evin
fonksiyonlar1 tarafindan tanimlanamayacagindan, giindelik isler sonucu ortaya ¢ikan
bir doku izinden olustugundan bahsetmektedir. Ne striiktiir ne de eklentiler
sabitlenmek zorunda degildir, fakat goriiniirde tefris diizenlemeleri vardir (Douglas,

1991).

Insanlar giin boyu gelir gider, ev i¢cinde dolagsmaktadir ancak bazi siirekli ve diizenli
akislar, zaman i¢inde bir diizen ve striiktiir olusmasma neden olmaktadirlar. Ev,
aslinda insanlarmn bir olaylar dokusu ve mekan ve algiy1 birlestiren fenomenler ile
etkilesimde oldugu ve siire¢ igerisinde insa olan bir organizasyondur (Weinstock,

2005).

4.5.2.3 Mekan kontrol giidiisii

Mekani ayarlama ve kontrol kabiliyeti karsilikli olarak gerceklesebilir. Kullanic1 ve
cevre arasindaki net iletisim uzamsal tecriibeyi arttiran duygusal bagi besler. Insan
mekan1 kendi kullanim amaglar1 dogrultusunda sekillendirebildigi gibi, mekanla
arasinda yeni bir iligki tipi de kurabilir. Yeni degisim potansiyelleri ile Etkilesimli
Mimarlik uygulamalar1 ve iletisim kavraminin anlami gelistikge sistemin basarisi da
artacaktir. Kullanic1 fiziksel geometriyi ayarlayabildigi zaman, gercek zamanl
mekan kullanimi kavraminda yeni potansiyel kullanim olanaklar1 artacaktir.
Mimarlik, kullanicilarma, ger¢ek zamanli bilgi degisimi temelli bir cevreyi
kullanmada yeni Onerilerde bulunma konusunda daha aktif bir rol oynamalidir (Fox,

2009).
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Fox, genel olarak sistem kontrol tiirlerini dorde ayirir (Fox, 2009):
a. Mekanik kontrol
b. Aktif kontrol
c. Bilissel kontrol
d. Uyarlanabilir kontrol

Hareketli sistemler iizerine calismalar yapan MIT’ deki laboratuar1 KDG’ nin
ylriitiiciiliglinii istlenen Fox, mimarlkta hareket kontrol tiirlerini ise soyle

aciklamaktadir (Fox ve Kemp, 2009):
a. Dogrudan kontrol,
b. Dolayli kontrol,
c. Etkilesimli dolayli kontrol,
d. Hazir ve nazir (ubiquitous) etkilesimli dolayli kontrol,
e. Deneyimsel etkilesimli dolayl1 kontroldiir.

Buna gore, konuslandirilabilir ve tagmabilir mekanizmalarda kullanmakta olan, kendi
icsel hareketleri gibi kisitlamalarina bagli olarak i¢ kontrolii igeren kontrol sistemleri

hi¢bir dogrudan kontrol igermemektedir.

Dogrudan Kontrol mekanizmasi ise herhangi bir enerji kaynagi araciligiyla hareketin
kullanici tarafindan dogrudan uyarilabildigi kontrol tiirtidiir. Anahtar kontrollii agma-
kapama saglanabilen herhangi bir elektronik alet boyle bir kontrol tiiriine 6rnek
olabilir. Bu tip kontrol birimleri genel olarak “Mekanik Kontrol” mekanizmalari

olarak degerlendirilmektedir.

Dolayli Kontrolde algilayicilar cevresel verileri toplamaktadir. Toplanan veri
isleticiye gonderilmekte, isletici ise hareketi tetiklemektedir. Bu kontrol tiirleri,
hareketin bir algilayici tarafindan geri besleme sistemi ile dolayli olarak kontrol

edildigi “Aktif Kontrol” mekanizmalarma dahil edilmektedir.

Dolayli kontrole benzer ¢alisan ancak, ¢ok sayida algilayicidan verileri alan ve en
uygun karar1 vererek enerji kaynagini hareketi baglatmasi yoniinde uyaran sistemler

ise Etkilesimli Dolayli Kontrolleri tariflemektedir.
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Hazir ve nazir (ubiquitous) Etkilesimli Dolayli Kontrolde hareket, bir ag (network)
icinde birlikte c¢alisan ¢ok sayida Ozdevinimli algilayici/isletici ile kontrol
edilmektedir. Cevresel veriler algilayicilar tarafindan toplanmakta ve bir bilgisayar
programina iletilmektedir. Bu bilgisayar programi verileri degerlendirerek isleticileri
uygun sekilde tetiklemekte ve cevresel verileri etkileyen istenen hareketleri
saglamaktadir. Kontrol sistemi ¢ok kesin ve kendinden uyarlanabilir 6zellikteki bir
‘geri besleme’ kontrol algoritmasini gerektirmektedir. Etkilesimli Dolayli Kontroller
ile birlikte bu “Ubiquitous” Etkilesimli Dolayli Kontrol Biligsel Kontrol Sistemleri,

“Bilissel Kontrol” adi1 altinda toplanmaktadir.

Deneyimsel, Etkilesimli Dolayli Kontrol sistemi, tekil ya da ‘ubiquitous’ etkilesimli
kendini ayarlama hareketini deneyimsel veya Ogrenme kapasitesini kontrol
mekanizmasi ile birlestirmektedir ve deneyimsel uyarlanma yoluyla sistemi ortama
uyarlama yoluyla 6grenmektedir. Algilayicilar tarafindan toplanan c¢evresel veriler,
uyarlanabilirligi saglayan bir kontrol programina iletilmektedir. Bu kontrol programi
verileri degerlendirerek isleticileri uygun sekilde tetiklemekte ve istenen hareketleri
saglamaktadir. Bu hareketler bir yandan birbirlerini etkilerken diger yandan ilgili
verileri uyarlanabilir kontrol programima iletmektedir. Bu kontrol tiirii de
“Uyarlanabilir Kontrol” sistemleri olarak adlandirilir ve 6zellikle yapay zeka alaniyla

birlikte gelisen teknolojilerle ilerletilmesi i¢in ¢aligmalar yapilmaktadir.

Fox’un belirledigi bu kontrol tiirlerinde hareketli nesnenin kendi verilerini bilgisayar
programmna ilettigi sistemlerde bilgisayar programi verileri derlemekte ve
islemektedir. ‘Uyarlanabilir Kontrol’iin, Etkilesimli Mimarlik yapis1 i¢in en uygun
sistem oldugu aciktir. Bu sistemde hareketli nesneler, verileri uyarlanabilir kontrol

isletim programina iletilmektedir.
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5. GUNCEL MIMARI URUNLERIN ETKILESIM OZELLIKLERI ve
ONGORULER

Bir¢ok arastirmaci tarafindan belirtildigi gibi, Etkilesimli Mimarlik ve tanimladigi
cevre, teknolojinin gelisimine bagli olarak, cok daha elverisli olacaktir; gerek
mimarlik anlayisinda, gerek kullanici algilarinda ve sosyo-ekonomik yapida koklii ve
onemli degisikliklere yol agacaktir. Tam anlamiyla hayata gecirilebilmeleri igin
gerekli teknolojik ilerlemeler heniiz mevcut degilse de, tasarimcilar teorik anlamda
ve kavramsal olarak pek ¢ok oneri gelistirmektedirler. Ornegin, Francois Roche
onderligindeki R&Sie(n) tasarim arastirma grubu, yalnizca Etkilesimli Mimari
iriinler ve uygulama alanlar1 konusu iizerine arastirmalar yapmakta ve projeler
gelistirmektedir. Giiniimiizde pek c¢ok gen¢ mimar da Etkilesimli Mimarlik
anlayisina ydnelmektedir. Universitelerde ilgili boliimlerle ortak AR-GE calismalari
yapilmasi, yarigsma projeleri diizenlenmesi, ykonunun gelistirilmesinde daha da

tesvik edici olmaktadir.

5.1 Belirlenen Olciitler ve Verilen Ornekler Uzerinden Etkilesimli Mimarlk ile

ilgili Degerlendirmeler

Etkilesimli Mimari, insana yonelik pragmatik ve gereksinimlere yonelik islevleri
yerine getirebilme yetenegine sahip iletisim kurabilen mekanlar ve objeler yaratmak
icin kullanilan islem ve hesaplama temelli bir yaklasimdir. Bu karmasik fiziksel
etkilesimler, akilli sistemlerden olusan, gomiilii hesaplamanin yaratict birlesimleri,
fiziksel ve kinetik araylizleri ile birlikte miimkiin hale getirilmektedir. Ancak,
gliniimiiz teknolojileri, Etkilesimli Mimarhk alanindaki caligmalar1 takip etmeye
calisiyor olsa da, heniiz Etkilesimli Mimarlik kurammin hedefledigi beklentilere
karsilik verecek seviyeye ulasamamustir. Etkilesimli Mimarlik, bu 6ncii hareketleri
yalnizca yazilim ve donanim teknolojileri olarak degil, etki edebilecegi her yonden
incelemektedir. Bunu yaparken, faydali olabilecek potansiyel ¢evresel etkileri kadar

sosyolojik ve psikolojik etkilerini de degerlendirmektedir.
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Bu boliimde, mimari eleman ve etkilesimli mimari mekan ornekleri belirlenen

olciitleri iizerinden ele almmaktadir. Olgiitler, yapilan ¢alisma kapsaminda ortaya

c¢ikan, bir Etkilesimli Mimarlik {iriiniiniin barindirmasi gereken veri girisi-islem-¢ikt1

seklindeki temel sistem siireci ve 6zellikleri dogrultusunda belirlenmis ve gliniimiiz

kosullar1 g6z oniinde bulundurularak degerlendirilmistir.

Buna gore bu 6zellikler:

Veri Girisi:

Duyusal etkilesim: Etkilesimli {irliniin, insanin her tiirlii ¢evre ile iletisimini
saglayabildigi duyu organlarmna hitap edecek sekilde tasarlanmasi, iiriinle

dogrudan ve rahat etkilesimin saglanabilmesi acisindan olduk¢a 6nemlidir.

Kullanict duyarliligi: Etkilesimli Mimarlik iiriinii 6ncelikle insan i¢in vardir
ve dolayisiyla kullanici ile arasindaki iletisim kaliteleri ve etkilesim diizeyi
yiiksek olmalidir. Ozellikle kullaniciya hitap eden sistemlerde kullanim
kolayligi on planda tutulmali, sisteme kullanicidan aktarilacak veriler

rahatlikla algilanabilmeli ve tanimlanabilmelidir.

Cevresel Duyarlilik: Dogal ¢evrenin yok edilmesi ile olusturulan yapay ¢evre,
var olan dogal kaynaklarin da hizla kirletilmesi ve tiiketilmesine neden
olmaktadir. Dolayisiyla ¢ok daha akilli, kendi enerjisini karsilayabilen, hatta
enerji Uretebilen siirdiiriilebilir sistemlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
baglamda mimarinin ¢evre ile etkilesim halinde olmasi oldukg¢a O6nem

tasimaktadir.

Veri Isleme:

e Etkilesimli Mimarlik iiriiniiniin, iletisime gec¢ebilmesi i¢in 6ncelikli adim,
etmeni algilamasidir. Dolayisiyla sistem baslangici iiriiniin bir algilayici
sayesinde etmeni tanimlayabilmesidir. Sistem gerekliliklerine gore
mekanik ya da dijital teknolojilere yonelik se¢imler yapilmaktadir. Yapay
zeka ve gomiili teknolojiler sayesinde Etkilesimli Mimarlk iirliniiniin,
etmeni algilamas1 ve tepki vermesinin Otesinde, bilgiyi isleyebilme,
ogrenebilme ve 6grendiklerini yorumlayarak degisen veri girislerine gore
uyarlayabilme yetisine sahip olmasi, evrimlesebilmesini ve daha akilli

olmasini1 saglayacaktir. Bdylelikle, {riinlin ve olusturdugu c¢evrenin
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sundugu mekansal kaliteler ve hizmetler her kosul ve donem i¢in en

uygun seviyede tutulmus olacaktir.
Cikt1 Uriin:

e Sistem tarafindan islenen veriler dogrultusunda olusan ¢ikt1 iiriin, fiziksel
etkilere sahip oldugu gibi, kullanic1 iizerinde psikolojik etkilere de sahip

olabilecektir.

e Sistemin Giivenligi: Etkilesimli iirlinlerin hayata gegmesiyle akla gelen
onemli sorulardan biri, sistemin giivenligi ve kontroliidiir. Saglhkli bir
kullanici-iirtin 1ligkisi i¢in glivenligi 1yi kurgulanmis bir sistem tasarimi
¢ok Onemlidir. Bu anlamda mimarin ve miihendislerin de {iriiniiniin

iletisimi ve glivenligi konusunda 6nemli bir sorumlulugu vardir.

Duyarlilik:

Mekan Kontrolii: Etkilesimli mimarlik iriinti, gelisen yeni teknolojilerle
bagimsiz karar mekanizmasma sahip, bireysellesmeye baslayan yapida bir
sisteme sahip olsa dahi, istenilen durumlarda kullanici1 miidahalesine agik ve
kontrol digina ¢ikmasma izin verilmeyecek sekilde tasarlanmis bir sistem

tasarimina sahip olmaldir.

Uyarlanabilirlik: Etkilesimli Mimarlik {riintiniin kullanic1 isteklerine ve
gereksinimlerine, degisken fiziksel ¢cevre kosullarina ve farkli iglevlere uygun
olabilmesi i¢in uyarlanabilir bir forma sahip olmasi gerekmektedir. Bunun
icin yapisal olarak esnek ve hafif, glinlimiizde heniiz yeterli gelisimi
gosterememis akilli teknolojilere sahip, modiiler birimlerden olugsmus ancak
biitiinciil hareket edebilen teknik yapidaki sistemlerin  kullanimi

gerekmektedir.

Stirdiiriilebilirlik: Dogal ¢evrenin yok edilmesi ile olusturulan yapay cevre,
varilan dogal kaynaklarin da hizla kirletilmesi ve tiiketilmesine neden
olmaktadir. Dolayisiyla ¢ok daha akilli, kendi enerjisini karsilayabilen, hatta
verimli enerji liretebilen sistemlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda
mimarlarin gerekli bilgi donanimma sahip olmasi, mimarinin gelismis
malzeme ve c¢evreci yapi sistemleri ile olusturulmasi olduk¢a Onem

tasimaktadir.
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e Kullanic1 Glivenligi: Etkilesimli Mimarlik iirliniinde, dikkat edilmesi gereken
en 6nemli konulardan biri kullanic giivenligidir. Uriiniin kendisine, ¢evresine
ve kullanicilarna fiziksel zarar verecek sekilde bozulmasi ve bilgi sisteminin
kontrolden ¢ikmas1 gibi tehlikeler s6z konusu olabilecegi gibi, kisisel bilgi

gizliligi ya da psikolojik unsurlar da g6z 6niinde bulundurulmalidir.

5.2 Giincel Ornekler

Bubodliimde, giinlimiiz teknolojileri ile uygulanamamis olsa dahi, daha ¢ok yakin
donemden ve yol agici nitelikte oldugu diisiinlilen ¢aligmalar iizerinden segilen
ornekler, belirlenen &lgiitler dogrultusunda tanitilmakta ve incelenmektedir. Olgiitler,
yapilan ¢alisma kapsaminda ortaya c¢ikan, bir Etkilesimli mimarlik {iriiniiniin
barindirmasi gereken 6zellikler dogrultusunda belirlenmis ve giiniimiiz kosullarinda
degerlendirilmistir. Secilen Ornekler iki baslik altinda toplanmaktadir: Etkilesimli

Mimari Mekanla Iliskili Ornekler ve Etkilesimli Mimari Eleman Ornekleri.

5.2.1 Etkilesimli Mimari Eleman Ornekleri

Mimari eleman Ornekleri, Etkilesimli mimari mekan icin etkin rol oynayabilecek
farkli islev ve sistemleri barmdiran projeler arasmdan secilmistir. Ornek segimler,
“Adaptive Fritting”, “InteractiveWall”, “Adaptive Fa[ca]de” ve “Open Columns /
CO2” projeleridir. Projeler belirlenen Olgiitler iizerinden teker teker

degerlendirilmektedir.

5.2.1.1 “Adaptive Fritting” projesi

Harvard Universitesi Tasarim Okulu (Harvard University Graduate School of
Design), Wyss Biyoloji Esinli Miihendislik Enstitiisii (Institute of Biologically
Inspired Engineering)’nde gelistirilen kontrollii ve etkilesimli bir cam cephe
projesidir (2009). Standart cam iizerine yerlestirilen grafik bir doku, i¢ ortamdaki
glines 15181 ve 1s1 artisini kontrol ederken, dis goriis icin yeterli transparanhga da izin

vermektedir (bkz. Sekil 5.1).

Bu cam paneller 151k iletim degeri dogrultusunda, siirekli olarak degisken ve
uyarlanabilir kapsamda programlanmislardir. Panellerdeki kapanma gorsel etkiyi de
kesmeyecek oOlclide ‘seyrek cigeklenmeler’ seklinde tasarlanmistir. Hareket 1s1k

algilayici sensorler ve onlara bagli servo motorlar ile saglanir.
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Sekil 5.1 : “Adaptive Fritting” prototip model gorselleri (Url-13, 2010).

Cizelge 5.1 : “Adaptive Fritting” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Adaptive Fritting (2009)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarlt -
Cevresel Duyarli v
Mekanik Algilayici v
Veri isleme —
Dijital Algilayici -
Yontem / Ortam
Yapay Zeka -
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik -

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontroli -

Uyarlanabilirlik -

Duyarhhk
Siirdiirtilebilirlik -

Kullanici Glivenligi v
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Adaptive Fritting, tasarim esnekligi ve mimari entegrasyon olanaklarini korur.
Panellerde cam, plastik ya da istenilen bagka bir malzeme kullanilabilir, panel

tizerindeki doku ve renk istenilen sekilde tasarlanabilir. (Url-12, 2010).

5.2.1.2 “InteractiveWall” projesi

InteractiveWall projesi mimarhigin yeni formu, etkilesimli ve dinamik mimarligin bir
gostergesidir. Festo firmasinin gelistirdigi en yeni otomasyon teknolojilerden “bionic

Fin Ray® structure” sisteminin avantajlar1 kullanilarak tiretilmistir.

Elektrikli ve pnomatik iiniteler ve bunlara eslik eden kontrol ve igletim teknolojileri,
uygun sensOr sistemleri ile birlikte ¢alisir. Duvar yiiksekligi 5.30 m ye ulasan projede

Ardunio, Max/MSP, litter ve Ableton Live yazilimlar1 kullanilmistir (Url-13 2010).

Sekil 5.2 : “InteractiveWall” gergek dlgekli yerlestirme (Url-14, 2010).

Duvar 6nceden tanimli bir dizi hareketi tekrar edebilir ya da oniindeki bir kullanict
ile etkilesimde bulunabilir. Insan hareketlerini, kendi dinamik hareketleri, 151k ya da
miizik olarak doniistiirebilir. Ornegin kendisine yaklasan birisinden ses fiistii
sensorleri ile algiladigi dalgalar1 geri kivrilma hareketine doniistiirerek, lizerindeki
led 1giklarm parlakligmi arttirarak ya da miizik calarak tepki gosterebilir (Url-13,
2010) (bkz.Sekil 5.2).
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Cizelge 5.2 : “InteractiveWall” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi InteractiveWall (2009)

Duyusal Etkilesimlilik v

Veri Giris Kullanici duyarl -

Cevresel Duyarl -

Mekanik Algilayict v
Veri isleme

Dijital Algilayic v
Yontem / Ortam

Yapay Zeka -

Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontrolii v

Uyarlanabilirlik -
Duyarhhik

Siirdiiriilebilirlik -

Kullanicr Giivenligi v

Proje yazilim ve donanimsal bu alanda 6nemli tecriibe ve basarilara sahip Delft
Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi biinyesindeki Hyperbody grubu tarafindan
gelistirilmistir. Mimari elemanlardan kullanicilar i¢in en 6nemli birim olan duvara,
esneklik, etkilesim ve farkli duyularlarla algilanabilme 6zelligi katmasi acisindan

Onemlidir.

5.2.1.3 “Adaptive Fa[ca]de” projesi

Marilena Skavara’nin ‘Adaptive Fa[ca]de’ projesi hiicresel otomasyonun (cellular
automata) fonksiyon ve hesaplamaya yonelik performanslarini ve edimsel

karakteristik 6zelliklerini arastirmaktadir (2009).

Hiicresel otomasyonun olusan tekil hareket davranigina ek olarak, yapay bir sinir ag1
HO davranisini ¢evresel ortami baglaminda gelistirmek i¢cin baska bir hesaplamali
tabaka olusumu saglar. Bu yapay sinir ag1 sayesinde olusturulan katman, ortamdaki
151k seviyesine yanit veren bir ‘yasayan cilt’ olusturur. Bina cephesinde, modiillerin
es-zamanl kinetik hareketi ile farkli rastlantisal hareketli dokular olusurken, ic

mekanda da optimum 151k yogunlugu saglanmis olur(Url-14, 2010) (bkz. Sekil 5.3).
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Cizelge 5.3 : “Adaptive Fa[ca]de” projesinin degerlendirilmesi.

Sekil 5.3 : ”Adaptive Fa[ca]de” farkli hareket dokular1 (Url-15, 2010).

Tasarim Nesnesi

Veri Giris

Duyusal Etkilesimlilik

Kullanici duyarh

Cevresel Duyarl

Veri isleme

Yontem / Ortam

Mekanik Algilayic

Dijital Algilayici

Yapay Zeka

Cikt1 Uriin

Fiziksel

Psikolojik

Sistemin Giivenligi

Duyarhhik

Mekan Kontroli

Uyarlanabilirlik

Siirdirtilebilirlik

Kullanicr Giivenligi
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5.2.1.4 “Open Columns / CO2” projesi

Omar Khan ve Laura Garofalo onciiliiglinde tasarlanan proje, striiktiirel olmayan ama
altlarindaki alanm1 yeniden sekillendirebilecek sekilde bir doku gesitliliginde
konuglanmis, kompozit iiretan elastomer malzemeden iiretilmis bir sistemdir. Bu
sistem, mekani, igerisindeki havanin karbondioksit orant dogrultusunda degistirerek

kullanicilart ile etkilesime gegmis olur. (bkz. Sekil 5.4).

Sekil 5.4 : “Open Columns / CO2” gergek Olcekli yerlestirme (Url-16, 2010).

Sistem dogrudan cevresi ile etkilesime gecerek cevresini Ogrenebilir. Tavana
yerlestirilen sistem, tiim tavani kaplayan ve dikey hareketle tavan yiiksekliginin
degisimine izin veren bir yapida olabilecegi gibi birden fazla kolonun belirli
noktalardan diisey hareketi ve mekana miidahalesi seklinde de kurgulanabilir. Bu
arastirmanin baslangici ve tasarim, kendi kendini organize edebilen (self-organizing),
dogrusal olmama (nonlinearity) olaganiistiiliigiinii sergileyebilme, stabilizesizlik ve
uyarlanabilme gibi konulara olan ilgiden dogmustur. Uriin kullanicilar1 iizerinde
fiziksel etkiler biraktigi1 gibi, kullaniciy1 zorlama, mekana getirdigi dolayli kaliteler
ile ayn1 zamanda pisikolojik olarak da ortami degistirme gibi etkilesim unsurlari

barindirmaktadir (Url-15, 2010).

Ortamdaki karbondioksit (CO2) miktar: tanimlanan seviyenin lizerine ¢iktig1 zaman
CO2 algilayicilar sistemi uyarir ve kolonlar diisey hareketle tavandan mekanin
icerisine dogru inerler, boylelikle mekan daralmis, kullanicilar uyarilmis ve mekani
terk etmek zorunda birakilmig olurlar. CO2 seviyesi uygun miktarda azaldig1 zaman
kolonlar tekrar mekanin tavaninda toplanir ve sakinler i¢in tekrar yeterli ve temiz
havali bir mekan saglanmis olur. Boylece mekan, kendi kendine kullanicilarini

yonlendirerek, ortam diizenini dengede tutar.
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Cizelge 5.4 : “Open Columns / CO2” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Open Columns / CO2 (2009)
Duyusal Etkilegimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarl v
Mekanik Algilayict v
Veri Isleme
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka -
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v
Sistemin Giivenligi v
Mekan Kontrolii v
Uyarlanabilirlik -
Duyarhhik
Siirdiiriilebilirlik -
Kullanici Giivenligi v

5.2.2 Etkilesimli Mimari Mekan Ornekleri

Etkilesimli mimari mekan ornekleri, farkli hedefleri amaglayan, daha ¢ok giincel ve

kavramsal 6rnekler lizerinden se¢ilmistir.

Secilen 6rnek projeler sunlardir: “E-motive House”, “Hylozoic Soil”, “Cubic Cloud”,
“RPM (Revolutions per Minute)”, “Bionic Pavillion”, “The Interactivator” ve

“Zero.1 / SAP”.

5.2.2.1 “E-motive House” projesi

Kas Oosterhuis, Ilona Lénard, Gon Zifoni (2002)’ nin birlikte tasarladiklar1 proje
tamamiyla endiistriyel, programlanabilirlikte esnek, sokiilebilir, yenilik¢i bir proje

olarak tanimlanmaktadir.

Bu evde kullanict isteklerine bagli olarak 1slak hacimler hari¢ tiim ev form
degistirebilmektedir. Yap1 hem etken, hem de tepki veren konumdadir, dikey ve
yatay konstrilksyon kullanic1 hareket ve isteklerini ve iklimsel degisimleri

algilayabilmekte, toplanan verileri evin ‘beyninde’ yorumlamakta ve yer ve form
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degisimlerine karar verebilmektedir (bkz. Sekil 5.5). Bu yolla, zamanla olusacak bir

dil gelistirilerek kullanict ve yap1 arasindaki iletisim saglanabilmektedir.

Sekil 5.5 : “Emotive House” dijital model gorselleri (Url-17, 2010).

Teknik olarak sistem,

strilktiiriin ve mobilyalarin programlanabilir olmasi, grup

hareketi yazilimlar1 ile kooperatif ¢calisan pnomatik ve hidrolik silindirler ve esnek

kas sistemleri ile uygulanabilir. Ayn1 zamanda dig yiizeydeki fotovoltaik birimler

sayesinde kendi enerjisini iretmektedir. Oosterhuis projenin yakin gelecekte

uygulanabilir hale gelebilecegini ve projenin asil basariya birebir dlgekte testlere

baslanmasiyla ulasilabilecegini belirtmistir.

Cizelge 5.5 : “E-motive House” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi E-motive House (2002)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarli v
Mekanik Algilayici v
Veri isleme —
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka v
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v
Sistemin Giivenligi -
Mekén Kontrolii v
Uyarlanabilirlik v
Duyarhhk
Stirdirtilebilirlik v

Kullanicr Giivenligi
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5.2.2.2 “Hylozoic Soil” projesi

Hylozoic Soil (2009), Philip Beesley’in en yeni teknolojileri, etkilesimli jeotekstil ve
dontislii ve duyarli membranlari, hareketli objelerden olusan aglar1 (networks of
actuated objects), kii¢iik, yarisaydam akrilik dosemeler ve kanvaslardan olusturulan
ilkel etkilesimli sistemleri tecriibe ederek trettigi bir seri ¢alismanin bir ayagidir.

(bkz.Sekil 5.6).

Sekil 5.6 : “Hylozoic Soil”, Louisiana yerlestirmesi (Url-18, 2010).

Sistemde sensorler, yakinlik dedektorleri, gii¢ kablolari, devindiriciler ve dagmik
mikro-iglemci aglar1 (distributed networks of microprocessors) kullanmaktadir. (bkz.

Sekil 5.7).

Tiim bu malzeme ve bilesenler ziyaret¢inin oda igerisindeki varligini saptayabilen
etkilesimli bir ¢evre yaratir. Ziyaret¢iyi algilayan yakinlik sensorleri, karmagik bir ag
bulutu i¢inde toplanan ufak striiktiirleri tetikler ve kipirdatir (Url-17, 2010), (bkz.
Sekil 5.6).

Proje kapsaminda bu hareketliligin fiziksel bir katkis1 ya da iglevi yoktur ancak daha
cok kullaniciya, yalnizca kendi hareketleriyle sinirli kalmayan; hareketlerine karsi
tepki buldugu yasayan, tepki gosteren bir organizma igerisinde yasama tecriibesi
sunar; kisi tizerinde mekéan algilarin1 zorlamaya ve degistirmeye yonelik bir etki

yaratmaktadir.
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Sekil 5.7 : “Hylozoic Soil” projesi sensor ve gii¢ kablolar1 (Url-18, 2010).

Beesley (2009)’in bu g¢aligmasi, mekani donuk sinirlar olmaktan ote, yasayan bir

organizma olmaya oteler ve mekansal algilarimizi degistirmeye zorlar.

Cizelge 5.6 : “Hylozoic Soil” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Hylozoic Soil (2009)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarlt -
Mekanik Algilayic -
Veri isleme —
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka -
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v
Sistemin Giivenligi v
Mekan Kontroli -
Uyarlanabilirlik -
Duyarhhik
Siirdiiriilebilirlik -
Kullanici Gilivenligi v
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Cubic Cloud” projesi

“Cubic Cloud” projesi (2006), Avusturya, Graz’da diizenlenen “Mind(21) Factory”
uluslararasi fikir yarigsmasi sonucu birinci olan Philipp Hoppe (2006)’un kavramsal
projesidir. Mekan kavrammin geleneksel algisina meydan okuyan bir cevre
tasarlamaktadir. Utopik bir kurguya dayanan proje, MIT’de John Storrs Hall
tarafindan gelistirilmekte olan programlanabilen ve bilgi tasiyabilen nano-
robotcuklardan esinlenerek yaratilmistir (Url-18, 2010). Hoppe (2006), bu nano-
robotlar1 uzayabilen kollar1 ile birbirine tutunabilen ve birbirleriyle birleserek
istenilen biytiklikte ve formda hacimler yaratabilen “kullamighi sis partikiilleri”

olarak tanimlar.

‘1-1_

durguniluk

.., .
f -
nano modil

’ .:__1'

*' | \\‘\ ::ano rnodLiI:

Sekil 5.8 : ”Cubic Cloud” proje gorsellestirme paftast (Url-19, 2006).

Kullanicilar kendilerini i¢inde bulunmak istedikleri mekan kriterlerine gore
etiketlerler. Bu etiketler, uzamsal kalitelerle bagintilidir, bdylece siire¢ sistemi
kullanic1 tercihlerine gore uzamsal gelecegi hesaplayabilir. Kullanicilar da kendi
profillerini yaratabilir ve sisteme kendilerini tanitabilirler, boylelikle sistem de
uzamsal mekana dair tavsiyelerde bulunabilir ya da i¢ mekan alanini yeterli oranda

tutabilir (bkz. Sekil 5.8).
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Kullanicilar tanimladiklar: ilgilerine gore otomatik olarak kiimeleserek sistem
tarafindan hesaplanan belirli uzamsal atmosferde bir araya gelirler. Bir araya gelis
programlama dogrultusunda ve grup hareketi mantiginda isler. Etkilesim ise
kullanicinin durumunu “acik(on)” ya da “kapali(off)” olarak tanimlamasi ile basliyor
ve “acik” olma durumunda nano-robotlardan olusan bir “sis tabakasi” ince bir
katman olarak viicudunuzu kapliyor. Etiketlediginiz tanim kapsaminda acik bir grup
varsa ona dahil olabiliyorsunuz ya da yeni bir mekan acgabiliyorsunuz. Ayrica dahil
olunan ya da yaratilan mekanin kalitelerini degistirebilmek de miimkiin. Bu islem de
sistem tarafindan grup igerisinde tanmimlanan biitiin degerlerin ortalamasmin
hesaplanarak es zamanli sekilde mekanin manipiile edilmesi yoluyla karakterize
edilmesi olarak tariflenmistir. Isleyis ayn1 zamanda ortam verileri ve iklimsel
kosullar ile de etkilesim halindedir, sistem atmosferik verileri es zamanli olarak

hesaplamaktadir.

Cizelge 5.7 : “Cubic Cloud” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Cubic Cloud (2006)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarh v
Mekanik Algilayic -
Veri isleme
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka v
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontrolii v

Uyarlanabilirlik v
Duyarhhik

Siirdiiriilebilirlik v

Kullanici Giivenligi -
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5.2.2.4 “RPM (Revolutions per Minute)” projesi

RPM projesi, mimar ve medya sanatcist Andrea Kessler’ in “Mimarlikta Yeni

Egilimlere Terfi 2008 (Experimentelle Tendenzen in der Architektur)” yarigmasinda

birincilik 6diili aldig1 proje calismasidir.

Sekil 5.9 : “RPM ETiA 08 “yerlestirmesi (Url-20, 2010).

Cizelge 5.8 : “RPM (Revolutions per Minute)” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi RPM (2008)
Duyusal Etkilegimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarh -
Mekanik Algilayic v
Veri isleme
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka -
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v
Sistemin Giivenligi v
Mekan Kontrolii v
Uyarlanabilirlik v
Duyarhhik
Siirdiiriilebilirlik -
Kullanicr Giivenligi v

Bu proje ile Kessler yeni mimari ‘meydan okuma’lar1 kesfetmeyi hedefledigini

belirtmektedir. Bu dinamik etkilesimli modelde (bkz. Sekil 5.9) minyatiir 6lgcekte
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olas1 gerceklikleri denediklerini belirten Kessler, ayn1 zamanda biiyiik 6l¢ekli tastyici
sistemlerin iiretilebilirligi sorusuyla yiizlestiklerini de eklemektedir. “RPM” kullanic1
kendisine yaklastik¢a agilan, uzaklastikca kapanan, kullanicinin kendisinin yarattigi

kirilan ytiizeylerle ona farkli perspektifler sunan sibernetik bir sistemdir.

5.2.2.5 “Bionic Pavillion” projesi

Bionic Pavillion projesi, 3deluxe tarafindan, kendisiyle baglant1 kuran ziyaretcilerle
etkilesim ig¢inde kalmasi kurgulanan bir projedir. Cevresel kosullara, 1s1k ve hava
degisimlerine tepki gostermekte olan pavilyon geceleri pavilyon goriniisiinden
ctkmaktadir. Pavilyonun karakteri, davraniglar1 ve mimari yapisi tamamiyle yasayan

bir organizmadan esinlenerek kurgulanmustir.

Sekil 5.10 : “Bionic Pavillion” analiz ve modelleme ¢alismalar1 (Url-20, 2010).

Bionic Pavilion pek cok acidan islem-odakhidir: evrimsel yazilim ortamlarinda,
durum-bagimli degisikliklerle bilgisayar-simiilasyonlu gelismeleri dogala yakin
sonuglar tireterek arastirmaktadir. Enerji tiretimi, metabolizma ve iletisim bir zaman
eksenindeki siiregler olarak degerlendirilir. Dis kabuk degisken ve hareketlidir,

akustik ve 151k metamorfozlar1 pavilyonun dinamik dogasini sergilemektedir.

Baz1 teknolojik c¢Oziimler, genetik mimarligin uygulanmasi icin heniiz yeterli
olmamaktadir., ancak bu projede mimarlar, 6ncii teknolojilerle birlikte bir giin formu
uygulayabilecekleri firsatlar arastirmaktadirlar ve katkida bulanabilecek tiim goriigler

icin agik bir proje oldugunu vurgulamaktadirlar.
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Cizelge 5.9 : “Bionic Pavillion” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Bionic Pavillion (2000)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarl v
Mekanik Algilayict v
Veri Isleme
Dijital Algilayici v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka v
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontrolii v

Uyarlanabilirlik v
Duyarhhik

Siirdiirilebilirlik v

Kullanic Giivenligi -

5.2.2.6 “The Interactivator” projesi

Etkilesimli bir sayisal sistem olan “The Interactivator” modeli, Londra Mimarlik
Birligi tarafindan yiiriitiilen ¢alismalari bir pargasidir. John Frazer danismanliginda
1995 yilinda gerceklestirilen proje, yaratilan bir sanal ¢evrede etkilesimli olarak yeni
formlarin gelistirilmesini amaglar. Bu sanal ¢evredeki karmagik modellerin gelisimi
ve c¢esitliligi genetik kod yaziminda belirtilen kurallarin kontrolii ile saglanmaktadir

(Spiller, 1996).

Projede ele alinan “yapay tohum” sanal ortamda olusturulmus bir ¢evrede biiyiime,
gelisme, cogalma ve mutasyon gibi evrimsel asamalardan gecirilmektedir ve elde
edilecek mekanin incelenmesi hedeflenmektedir. Frazer bu ¢alismasinda metabolik
dengesi ve diger simboyotik davraniglar1 dogaya benzeyen yapay bir ¢cevre yaratmay1
amaclamistir. Boylelikle, sanal ortamda pek ¢ok bilgisayar teknikleri kullanilarak bir
viicudun embriyotik c¢ekirdekten gelisimine kadar olan benzer bigimsel siireci taklit

ederek yeni formlar olusumu gézlenmistir.
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Sekil 5.11 : “The Interactivator ” sebekelenmis tasarim modeli (Url-21, 2010)

Bu Ornekte insan bilgisayar etkilesimi ayni zamanda bilgisayarin kendisi ile

etkilesimini de tetiklemistir.

Cizelge 5.10 : “The Interactivator” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi Interactivator (1995)
Duyusal Etkilesimlilik v
Veri Giris Kullanici duyarh v
Cevresel Duyarl v
Mekanik Algilayict -
Veri isleme
Dijital Algilayict v
Yontem / Ortam
Yapay Zeka v
Fiziksel v
Cikt1 Uriin Psikolojik v

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontrolii v

Uyarlanabilirlik v
Duyarhhik

Siirdiiriilebilirlik v

Kullanic1 Giivenligi -
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5.2.2.7 “Zero.1 / SAP” projesi

AA Tasarim Arastirma Laboratuari’nda (Design Research Lab, DRL) calismalarini
siirdliren Zero.1 aragtirma grubunun SAP yazilim sirketi i¢cin Londra’da tasarladigi
ofis binasidir. Farkli malzemelerle ilgili ¢aligmalar siirecinde “iki kararl yapilar (bi-
stable structures)” olarak adlandirilan, alisilagelmisin disinda bigimsel basarima

sahip, celik tiirli belirlenmistir (bkz. Sekil 5.12).

Sekil 5.12 : “Zero.1 / SAP” projesi analog modeller (Url-22, 2010).

Bu malzeme iki sabit pozisyona sahiptir: Egrisel kesitin sonucu olarak kivrilmig serit
veya diiz serit. Gerilimin dagilimi ya da potansiyel enerji biikkme yoluyla agiga ¢ikar
ve serit bigimini degistirir. Uygulanan yontemde elektro-magnetik aletlerle bu
doniisiim saglanmaktadir. Bu arastirma Cambridge Universitesi “Agilabilen Yapilar
Laboratuar1 (Deployable Structures Laboratory)” biinyesinde gerceklestirilmektedir.
Ayrica MIT deki ‘Uzay ve Robot Arastirma Laboratuari (Field Space and Robotics
Lab) ile isbirligi igerisindedir.
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Sekil 5.13 : “Zero.1 / SAP” degisken mekansal form analizleri (Url-22, 2010).
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Iki kararli yapilarin simetrik ve asimetrik olarak iki farkli fazi bulunmaktadir.
Simetrik olan, ¢elik metrenin goriinen kisminda kullanilip, tek yonlii egrisel kesite
sahiptir. Iki durumda da ayni potansiyel enerjiye ve kismen kararli bir yapiya
sahiptir. Ote yanda asimetrik olan iki yonlii egrisel kesite sahip olup, biinyesinde,

kararli oldugu hallerden birinde daha ¢ok enerji barindirir (bkz. Sekil 5.13).

a0e

“iw:  SAP ACCENTURE OFFICE 5.3

Sekil 5.14 : “Zero.1 / SAP” projesi dijital modeller (Url-22, 2010).

Olusturulan bu yeni sistemde klasik anlamda bir ddseme ve duvar ayirimi yapilamaz.
Ancak kullanicinin mekandaki deneyimine gore bu ayirimi kendisi gerceklestirebilir.
Bu amagla degiskenlere bagli kalmak kosulu ile, icinde sistematik bir hesap yontemi
(algoritmik) barindiran bir sistem olusturulmustur. Yapinin insa edilme siirecinde iki
kararli yapinin prototip Olceginde farkll kuvvetler
altindaki davranisinin  6ziimsenerek, farkli malzeme sistemleri ve bilgisayar

kontrollu diizeneklere aktarilmasi esastir.

Malzeme ile olusturulan prototip Olgeginde yapilan ¢ikarsamalar, projeyi mimari
gerceklige yaklastirir. Clinkii bu bakis agisina gore farklh kuvvetlerle ve cevresel
etmenlerle farklilagsan malzemenin basarimi 6grenilirken, bu veriler farkli bir

malzeme sistemi ve mekanizmaya aktarilabilir. Bu kapsamda ZERO.1 arastirma
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grubunun AA'da SAP yazilim sirketi icin tasarlanan sekil degistirebilen ve
farklilasan ¢alisma gruplarina gore mekani yeniden kurgulayabilen iki kararl yapilar

projesi incelenmektedir.

Cizelge 5.11 : “Zero.1 / SAP” projesinin degerlendirilmesi.

Tasarim Nesnesi SAP (2006)

Duyusal Etkilesimlilik -

Veri Giris Kullanici duyarh v

Cevresel Duyarlt -

Mekanik Algilayic v

Veri isleme
Dijital Algilayici -
Yontem / Ortam

Yapay Zeka -

Fiziksel v

Cikt1 Uriin Psikolojik -

Sistemin Giivenligi -

Mekan Kontrolii v

Uyarlanabilirlik v
Duyarhhik

Siirdiirilebilirlik -

Kullanic Giivenligi -

Onceki boliimlerde de belirtildigi gibi Etkilesimli Mimarligm hedefi kullanici
gereksinimlerini ve isteklerini tam anlamiyla karsilayan, ¢evresel etmen, kullanici ve
islev degisikliklerine gore uyarlanabilen ve verimli enerji kullanimini saglayan
sirdiiriilebilir yapilar iiretmektir. Bunun i¢in teknolojinin saglayabilecegi tiim
firsatlardan yararlanmak esas kabul edilmektedir. Verilen oOrnekler etkilesimli
mekanlar tiretme yolunda atilan adimlardir ve teknolojinin sagladigi olanaklarin
belirli bir kismin1 kullanan, daha ¢ok uygulanmis ve kavramsal proje Ornekleri
kapsamaktadir. Cizelge 5.12° de Etkilesimli Mimarlik {riinii 6rneklerinin, sistem

ozellikleri a¢isindan degerlendirilmesi goriilmektedir.
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Cizelge 5.12 : Etkilesimli mimari mekan ve mimari eleman Orneklerinin sistem
Olgtitleri lizerinden kiyaslamali olarak degerlendirilmesi.

I
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Etkilesimlilik
Veri Girig Kullanici duyarh - - Y YV ViV vV vV Y
Cevresel Duyarh v - vViv v - vVi-iviv -
. Mekanik Algilayici v v v viv - v v -V
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Yéntem/ Dijital Algilayici - Y Vviv v v ViV v v @ .
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Uyarlanabilirlik B S T R T VA A
Duyarhhik
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5.3 Etkilesimli Mimarhk Potansiyelleri ve Gelecek ile Tlgili Goriisler

Sayisal teknolojilerin ~ kullaniminin  ve  disiplinlerarast ¢aligmalarin  hizla
yayginlasmaya basladigi 20. yiizyilin son ¢eyreginden baslayarak tanik olunan
mimarlk, tasarim ve {retim siireclerindeki doniisiim, form-malzeme-striiktiir
iligkisinin de evrilmesine ve yeni tektonikleri ortaya c¢ikarmasma yol a¢gmaktadir.
CAD/CAM teknolojileri, 20. yiizyilin sonundan itibaren, ilerici mimarligin tasarim

siirecini ve uygulama alanmi etkisi altina alirken, bi¢cim Ozgiirlesmistir. Serbest
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bicimler tasarlanirken, akiskan, dinamik mekan kavramlar1 hayatimiza girmeye

baslamustir.

Gelisen tiim bu teknikler ve teknolojiler, biitiinciil bir tasarim anlayisi
barindirmaktadir; sistematik olarak, serbest bigimleri hesaplamali ortamlarda
matematiksel verilerle ifade etmemizi saglarken, mekan kullanilan araclarin da
etkisiyle esneklik kazanir olmustur. Oniimiizdeki yillarda, bina {iretiminin yalnizca
hizl1 prototipleme ile yapiliyor olmasi muhtemeldir. Bu tiretimler ise, ne yazik ki
CAM teknolojilerinin 6rnegin CNC makinesinin kullanabildigi malzeme ve

boyutlarla sinirli kalacaktir.

Yakin gelecekte mimarlik sadece animasyonlar, simiilasyonlar {izerinde degil
gergekten zaman bazli hale doniisecek, yap1 elemanlari, yapilar ve sehirler birbirleri
ile ve kullanicilar1 ile iletisim halinde olacak ve hepsi karmasik bir agin elemanlar1
olarak birbirlerine bagli olacaktir. Boylece giliniimiiz sayisal tasarim yapi1
tekniklerinde hesaplanabilen, ongoriilebilen ancak elde edilen tiim analizler i¢cinden
optimum seviyede olanlar arasindan yapilan se¢imlerin yapi lizerinde yalnizca
optimize edilerek uygulanmasi sabitlesmesi zorunlulugunu kaldwran, tiim
parametrelerin kullanic1 ve sartlara gore tam zamanli degisebildigi, bagimsiz bir
sistem tasarimi anlayismin yerini almasi c¢ok yakin gelecekte Ongoriilebilir.
Etkilesimli mimarlik, algilama mekanizmalarindan, bilgi mekanlarma, cevresiyle
biitlinlesik ev ortamlarindan, biitlinciil (holistik) 6zellestirilebilir tasarim olanaklar1
ile gelecekte ¢ok daha genis kapsamli fonksiyon ve deneyimleri olanakli hale

getirecektir.

Var olan pek cok farkli dlgekteki uygulama, gelismelerin, yeni olasi acilimlarin ve
degisen tektonigin habercisi olarak bu yonde yapilan calismalarin 6niinii agmaya
devam etmektedir. Simdiye kadar yapilmis olan Orneklere de bakildiginda sanal
ortammn  malzemesiz malzemelerinin  (immaterial materials)  glinlimiizde,
nanoteknolojilerle kurulu hibridlesen malzemelere doniistiigli, mimarhigin,
etkilesimli, performansa dayali, uyarlanabilir ve akilli sistem kavramlarimi cesurca
kesfettigini, prototip Olceklerde basariyla uygulamaya basladigmi goriiyoruz. Cok
yakin bir gelecekte de uygulama alanindaki teknik imkanlarin hizla gelismesi ile yap1
Olgeginde de, bir ka¢ yil dnce bilim kurgu filmlerinde rastladigimiz, {itopik olarak
nitelendirilen akilli tasarimlar1 gérmek miimkiin olacaktir. Etkilesimli mimarlik,

kullaniciya kolaylik ve zaman kazanci saglamanin 6tesinde, kullanicinin giinliik
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yasamina dahil olan, ¢ok daha kaliteli bir fiziksel ¢evre olusturan, dogal cevreye
daha az zarar veren, kendi enerjisini iiretebilen, siirdiiriilebilir, esnek ve ekonomik bir

mimari uriin sunmaktadir.

Elbette bu yeni iliski tanimi, basta tasarimcilar ve mimarlar olmak {izere tiim
kullanicilar1 farkl bir anlayis ve bakis acisi ile karsi karsiya getirmektedir. Mimar
artik sadece cevresel ve islevsel iliskileri degil, sistemler arasi bilgi akigmni da
tasarlayan bir rol almaktadir ve sistemin gilivenli g¢alismasindan da sorumlu
olmaktadir. Yapi-kullanict birlikteligi icin ise artik ayri ayr1 diisliniilemez bir iligki
s0zkonusu olmaktadir. Etkilesimli mimarlk {iriinii i¢cin 6ngoriilen, 6grenebilen bir
biinye olmasidir. Dolayisiyla, kullanim siireci karsilikli dengelerin saglandigi bir
oriintii seklinde 1ilerler. Sistem farkli kullanicilara ya da ayni kullanicinin farkl
durum ve zamanlardaki isteklerine gore kendisini degistirmek durumunda kalirken,
yeni kullanici iginse sisteme kendisini tanitma durumu s6z konusudur. Kullanici
algisinda en 6nemli unsurlardan biri de ayn1 bir video oyunu gibi yasadigi mekani
kontrol edebiliyor olmasidir. Bir adim 6tesinde ise, yapinin kullanicilarini anlamaya
baslamasi, ikna etmesi ve kontrolii ele ge¢irmesi s6z konusu olabilmektedir.
Etkilesimli mimarlik yalnizca kisisel yap1 6lgeginde degil, kamusal yapilarda da
kullanim alanlar1 bulacaktir; elbette bu durumda daha kitlesel bilgi akis1 ¢oziimleri

uretilmelidir.
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6. SONUC VE TARTISMA

Tez calismasi kapsaminda Hesaplamali Tasarim kavrami ve Hesaplamali Mimarligin
analitik yontemlerle, kullanic1 ve ¢evresel faktorler gibi tiim etmenleri tasarima dahil
eden biitlinlesik yaklagiminin, mimari tasarim siirecinde olusturdugu degisimlere
deginilmistir. Devaminda, bu anlayismm tam anlamiyla hayata gegcirilebilmesini
saglayacak, zaman faktoriinii tasarima dahil eden Etkilesimli Mimarligm mimarlik
anlayisinda, mekansal algilarrmizda ve yasadigimiz g¢evrenin fiziksel ve sosyal
kalitelerinde getirmekte oldugu degisimler ve gelismeler lizerine durulmustur.
Etkilesimli Mimarhk iizerine gelistirilen kavramsal degerlendirmeler, uygulama
alanindaki gereklilikler ve bu anlamda yapisal teknolojiler ile malzeme ve malzeme
sistemlerindeki gelismeler ele alinmistir. Literatiir arastirmalar1 ve mevcut projeler
iizerinden okumalar ve ¢ikarimlar yapilmig, yorumlanmis; geleneksel yontemlerle
yapilan tasarim anlayisi ve mekan algilarma karsi, Etkilesimli Mimarlhk iiriinii ve
anlayis1 arasindaki baskalasim ortaya konulmustur. Teknolojik gelisimler
dogrultusunda Etkilesimli Mimarlik potansiyelleri ve gelecekteki olasi durumu

hakkinda 6ngoriilerde bulunulmustur.

Bu boliimiinde, ulasilan sonuglar ve degerlendirmelerle Etkilesimli Mimarhigin
durumu iizerine tartigilabilecek noktalara deginilmektedir. Etkilesimli Mimarlik
irlinliniin kullanicilarina ve ¢evresine sundugu pek cok olumlamadan bahsetmek
miimkiindiir. Elbette bunlardan en 6nemlisi bu {riiniin ¢evresi ve kullanicilari ile
iletisim ve etkilesimlik olusturabilmesidir. Etkilesim, temelde insanin iletisim
ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Yapay zekaya sahip olacak yapi, degisen kosullara
ya da kullanici isteklerine gore kendi kendisini kosullara uyarlama, hatta sundugu
onerilerle en uygun sekilde doniistiirme kabiliyetine sahip olacaktir. Boylece her
donem ve kosulda kullanimda olabilecek yapi, hem hi¢bir zaman atik durumuna
gelmemesi hem de ¢evreye duyarli, kendi enerjisini Uiretebilen sistemleriyle, ekolojik
sistemleri olumlu yonde etkileyecektir. Bilgi aglariyla Oriilmiis bir yap,
kullanicilarimin  yasam seklini gozlemleyerek kendi kendini programlayabilir.

Boylece, onlarin ihtiyaglarimi tahmin etmeyi, 6nceden hazirlikli olmay1 ve bunlarin
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gerektirdigi ¢oziimleri iiretmeyi dgrenebilecektir. Insan-yapi iliskisi cok daha farkli
bir boyutta tanimlanabilecek, kisisel, sosyal ve kiiltiirel farkliliklar yap1 tizerinde
farkli kodlarla ayristirilabilecektir. Etkilesimli mimarhk iirliniiniin, kullanicisiyla
oldugu kadar fiziksel cevreyle ve hatta diger yapilarla da iligkili olmasi
beklenmektedir. Bu baglamda, gelisen teknolojilerin ekonomik agidan da uygun hale
gelecegi diistiniilerek, yalnizca mimarlik 6lceginde degil, sehir planlama 6lgeginde

etkilesimli tasarimdan bahsetmek gerekecektir.

Tim bu olumlu gelismelerin yani sira, Etkilesimli mimarligin olusturabilecegi
sorunlar da bulunmaktadir. Ozellikle, sistem kurgusunun ilk uygulamalarinda
goriilebilecek isletimsel ve yapisal eksiklikler olabilecektir. Bu problemin
giderilmesi ve yapilarin gelecekte kullanim dis1 kalmalarinin 6nlenmesi igin, siirekli
gelistirilen teknolojilerin uyarlanabilecegi, gelistirilmeye uygun, acik uglu sistemler
kurgulamak faydali olacaktir. Yani sira, gliniimiizde bilgisayar destekli tiim sistemler
icin gecerli olan, sistemin tehdit altinda bulunmasi, ¢okmesi, 6zel bilgilerinin
calmmast gibi olast olumsuz durumlar i¢cin de alternatif senaryolar
ongoriilebilmelidir. Aksi taktirde, kullanicilar i¢in son derece olumsuz kosullar
dogurabilecek, konfor kosullarini, fiziksel ve psikolojik saglik kosullarmni tehdit eder
nitelikte kullanigsiz mekanlar ortaya ¢ikacaktir. Bu noktada sistem miihendislerinin
oldugu kadar, mimarin da Etkilesimli mimarlik {riiniiniin iletisim ve giivenlik

konularmin sorumlulugunu tagimasi gerekmektedir.

Zaman faktorinii temel alan FEtkilesimli Mimarlhik driinleri, esneklik ve
uyarlanabilirlik 6zelligi tasimaktadirlar. Bu baglamda mimari tasarimin ve
mimarlarin sahip oldugu statik bakis acis1 da degismektedir. Nanoteknoloji ve stirekli
gelistirilen diger alanlardaki teknolojilerle birlikte {iretilen yeni malzemeler,
sistemler mimarlar tarafindan takip edilmelidir. Saghkli ¢alisan bir Etkilesimli yap1
icin mimarlar, bilgi-islem uzmanlar1 ve diger pek ¢ok disiplinle akil birligi yiirtitmek

ve uygulama alaninda da birlikte ¢calismak durumundadir.

Bellek mekan ve insan arasinda iliski kurarken farkinda olmadan o mekanin insan
icin smirlarmi da olusturur. Etkilesimli mimarlik, mekdnmn da bir bellege sahip
olmasini1 dngdrmektedir. Boylece mekan da iliskide oldugu insanin/insanlarin kendisi

icin smirlarmni ve tanimlarimi olusturacaktir.
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