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OZET

Mimari tasarim siirecinde, tasarimer fikirlerini gelistirmek ve diisiincelerini iletmek
icin eskiz yapar. Eskizin bellekteki fikirleri, tanimlanmis fonksiyonlar1 ve
cizimlerdeki anlamlar1 birlestirmek, yeni formlar bulmak ve tasarima uyarlamak gibi
etkilesimli bir rolii vardir. Geleneksel yontemlerle tasarim arastirmalarinda eskizin
onemli bir yeri vardir. Teknolojinin ilerlemesi ve bilgisayarin tasarim siirecinde
kullanilmastyla, tasarim siirecini inceleyen arastirmacilar bilgisayar ortaminda eskize
yonelik galigmalara baglamistir. Bir grup arastirmaci eskizi resim olarak ele alirken
digerleri benzetim modeli lizerinde galigmaktadir. Tezde mimari tasarim siirecinde
eskizin bilgisayar ortaminda gelisimi incelenmistir. Stiidyo ortaminda tasarimcinin
goriintlisi ve lrettigi ¢izimlerin, gorsel malzemelerin kayitlar1 tutularak, protokol
analizi yontemiyle incelenmistir. Analizler sonucunda bilgisayar ortami ile

geleneksel ortamda eskiz siirecinin benzer ve farkli yanlari ortaya konmustur.



SKETCHING IN ARCHITECTURAL DESIGN COMPUTING

SUMMARY

In architectural design process, designer sketches to develop his/her ideas and
reflects his/her thoughts. Sketch has an interactive role in computing the ideas in
memory, meanings in the depictions and defined thoughts, finding out new forms
and adapting them to the design. In researches of design by traditional methods
sketch holds an important place. By the improvements of technolofy and computers
being included in design process. Researchers examing the design have started their
studies towards sketches in computing. A group of researchers have taken sketch as
an image and others are studying on simulation. The improvement of architectural
design process in computing has been observed in this thesis. The designer’s video
and depictions that he/she has created in computer was recorded in studio. These
records were investigated by protocol analysis of the designer’s thinking systematic
in architectural design computing process. By the results of analysis, the similarity
and difference of architectural design computing and traditional design were put

forward.



1.GIRIS

Mimari tasarim siirecinde, tasarimci eskiz yaparak fikir iiretir. Fikirlerini gelistirmek
ve diislincelerini iletmek i¢in ¢izer. Deneyimsiz bir tasarimci igin eskiz zihindeki

imgeyi kagida gecirme, deneyimli bir tasarimei iginse yeni imgeler tiretme yoludur.

Teknolojinin gelismesi ile kalem ve kagit tabanli geleneksel ortam, dijital tasarim

araclarinin kullanildig: bilgisayar ortamu ile karsilagmigtir.

1.1 Tezin Amaci ve Kapsami

Tez, bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda “eskiz”i ele alan bir caligmadir.
Bugiine kadar agirlikli olarak geleneksel yontemlerle tasarim yapan tasarimcinin
tasarim siireci incelenmistir. Artik tasarim stirecinde farkli iki ortamin varligi gézard
edilemez bir gercektir. Amag, farkli iki ortamda gelisen tasarim siireclerini
kiyaslamak ve mimari tasarim siireciyle ilgili yeni bulgular ortaya koymaktir. Bu
kapsamda, mimari tasarim siireci, tasarimda eskizin rolii, tasarim arastirmalarinin
amaci, tasarim arastirmalarinda kullanilan yontemler ve bilgisayar ortaminda eskiz

konular ele alinmastir.

Yapilan caligmalar, eskizin bilgisayar ortaminda resimden benzetime dogru yol
aldigin1 gostermektedir. Bu siiregte teknolojinin yetersiz kaldigi yeni fikirler
uretilmekte ve bu fikirlere gore yeni teknolojiler gelistirilmektedir. Teknolojinin
yetersiz kalmasinin nedeni ise tasarimin insana yonelik bir eylem olmasi ve i¢inde
birgok bilgiyi barindirmasidir. Bu bilgilerin hepsinin dijital ortama aktarilmasi
mimkiin degildir. Ancak, bu yonde yapilan calismalarda olumlu gelismeler
izlenmektedir. Gozden kacirilmamasi gereken sey, insan tasarimcinin yerini almaya
yonelik ¢aligmalar yerine insana yonelik ¢aligmalara agirlik verilmesidir. Yapay zeka
caligmalarinin amaci hem tasarimi desteklemek hem de tasarimi taklit etmek
yoniindedir. Tasarimciyr destekleyen etkilesimli sistemlerin gelistirilmesi, insan

tasarimcinin biligsel siireclerinin incelenmesi ile miimkiindiir. Ayn1 sekilde, insani



taklit etmeye yonelik caligmalarda insana ait tiim bilgilerin bilinmesi gerekir. Bir
anlamda, yapilan caligmalar, insanin diisiinme yapisini anlamaya yoOnelik

calismalardir.

1.2 Tezde izlenen Yontemler

Tasarimcilarin, tasarim siireclerini anlamaya yonelik ¢aligmalar giderek onemli bir
aragtirma alani olmaya baslamistir. Tasarimcilar i¢in uygun bilgisayar destek araglari
gelistirme ve tasarim modeli i¢in bir temel saglama bu ilginin baslica sebepleridir.
Protokol analizi, tasarimi anlamaya yonelik deneysel c¢aligmalarda kullanilan en

Oonemli yontemdir.

Tezde, mimari tasarim siirecinin geleneksel ortamda ve bilgisayar ortaminda gelisimi
incelenecektir. Stiidyo ortaminda tasarimcinin ses, goriintii ve her iki ortamda ayri
ayrt iUrettigi cizimlerin, gorsel malzemelerin kayitlar1 tutulacaktir. Bu kayitlar
protokol analizi yontemiyle incelenecektir. Sonuglar, geleneksel ortamda ve
bilgisayar ortaminda mimari tasarim siirecinde eskizin benzer ve farkli yonlerini

ortaya koymaktadir.

Tez, stiidyo ortaminda hazirlanan bir deneyi ve bu deneyin sonuglarim

kapsamaktadir. Deney sonugclari protokol analizi yontemine gore degerlendirilmistir.

Tez calismasinda Oncelikle, mimari tasarim bilgisi ve konuyla ilgili kavramlar,
yapilan aragtirmalar ve bu arastirmalarda kullanilan yontemler ile tasarim siirecinde

eskizin 6nemine deginilmistir.

Tasarim siireci tizerinde yapilan pek cok calismada mimari tasarim bilgisi ve
tasarimda bilgi ve davranis konulari incelenmistir. Mimari tasarim ve problem
¢ozmenin benzer ve farkli yonlerine (Akin, 1986) yer verilmistir. Mimari tasarim
bilgisi ve mimari tasarim siireci, iizerinde c¢ok calisilan, aragtirilan ve tartisilan
konulardir. Bir¢ok bilesene sahip olmasi ve bu bilesenlerin farkli yapilari, tasarim
siirecinin karmagsik bir siire¢ olarak tanimlanmasina neden olur. Tasarim siireci
disiplinler aras1 ¢alismay1 gerektirir. Yapilan g¢alismalarda tasarim {izerine farklh

tamimlar  gelistirilmistir.  Tasarim  arastirmalarmin = amacglart  ve  tasarim



arastirmalarinda kullanilan yontemler incelenmis; mimari tasarim siirecinde eskiz,

sema ve eskizin tanimi yapilarak siirecte eskizin 6nemi 6rneklerle anlatilmistir.

Bilgisayar ortaminda mimari tasarim silirecinde eskize yonelik ¢esitli modeller
gelistirilmistir. Bilgisayar alaninda yapilan calismalar, kagit tabanli tasarim
asamasindan bilgisayar ortaminda eskiz yapmaya dogru gelismektedir (Gross,
1998b). Bilgisayar ortaminda eskiz ¢aligsmalar1 1960’larda baslamistir. Farkli eskiz
yazilimlar1 gelistirilmistir. Tovey’in (1994) prototip modeli, serbest el eskizlerle
CAD modelleri arasinda baglanti kurmayi deneyen bir ¢alismadir. Blessing’in (1994)
PROSUS adli ¢alismasinin destekleyici araglari, tasarimin erken asamasindaki
eskizlerin depolanmasini ve ele alinmasini kolaylastirir. Gross (1996b) ve
ogrencileri Elektronik Kokteyl Pegetesi adi1 verdikleri bir proje gelistirdiler. Trinder
(1999), saydamligi bilgisayar ortamina aktarmak igin farkli iki ¢alisma yapmustir.

Tasarim siireci analizleri, tasarim ve problem ¢dzme ile ilgili bircok deneysel
aragtirmada kullanilan tasarim protokolleri ile yapilmistir. Tasarim eylemi ile ilgili
ilk rapor 1970’te Eastman tarafindan hazirlanmistir. Akin (1986) protokolii,
problem c¢oziiciiniin genellikle eskiz, not, sesli ya da goriintiilii kayitlar seklinde
temsil edilen davramiginin kayitlar1 olarak tanimlar. 1980’lerde protokol analizi
yontemi tek oOzneden, ekip tasarim ¢alismalarinin incelenmesine gecmistir.
1990’larda ise tasarim protokollerine yonelik farkli ¢alismalar yapilmistir. Tasarimin
stirece yonelik 6zelliklerini anlamak i¢in Gero ve McNeill (1998), kodlama semalari
igin iyi tanimlanmis bir 6rnek onermislerdir. Suwa ve Tversky (1997) tarafindan
Onerilen ve Suwa v.d. (1998) tarafindan gelistirilen enformasyon kategorileri,
tasarimin igerige yonelik Ozelliklerini anlamak icin olusturulmustur. Tasarimcinin
gordiigii ve diislindiigiinii analiz etmek igin {i¢ alt kategori tanimlayan Larkin ve

Simon (1987) tarafindan onerilen kavramlari1 kullanmislardir.

Tezde farkli protokol analizi yontemleri incelenmistir. Dorst ve Dijkhuis (1995),
tasarim arastirmalarinda kullanilan protokol analiz tekniklerini siirece yonelik ve
icerige yonelik yaklasim olarak iki gruba ayirirlar. Suwa ve Tversky (1995), tasarim
sonrast s0zlii protokol goriismesi olarak adlandirdiklar1t bir protokol analizi
yapmiglardir. Akin ve Lin (1995), bircok protokol calismasinin kaydedilen sozlii
ifadelerden ¢ok ¢izimler iizerinde galistigini gézlemlemistir. Goldschmidt (1995)

Akin gibi tasarim protokol ¢aligmalarinda, ¢izimleri sozli ifadelerle birlikte ele



almigtir. Goel (1995), eskiz yaparken tasarimcilarin diisiinmenin farkli bir bigimini
kullandiklarin1 savunur ve bunu algilama bilimlerinde genis¢ce yer verilen aklin
geleneksel bilgi-isleme teorisi ile agiklar. Ayni1 zamanli (concurrent) ve geriye doniik

(retrospective) olmak tizere iki farkli analiz yontemi gelistirilmistir.

Farkli analiz yontemlerine paralel olarak farkli kodlama semalar1 gelistirilmistir.
Gabriel ve Maher (1999), yiizyiize tasarim ve bilgisayar ortaminda ortaklasa
tasarim deneylerinin protokollerinden ortaya ¢ikan igsel bilgi kokenli kodlama
diizenini, baslangi¢ analizleri sirasinda gelistirmislerdir. Bir bagka calismada ise
Kavakh v.d. (1999) uzman ve acemi tasarimcinin tasarim sitirecindeki farkliliklarini

incelemislerdir.

Bu c¢alismada bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda mimari tasarim siirecinde
eskiz deneyleri yapilmigtir. Once geleneksel ortamda, sonra bilgisayar ortaminda
30’ar dakkikalik deneyler gergeklestirildi. Deneyde kamera, ses ve goriintii kaydi,
yazili ve s6zli dokiimanlar ve fotograf ¢ekimleri kullanildi. Deneylerin analizlerinde
Suwa (1999) tarafindan gelistirilen geriye doniik protokol kodlama semasi kullanildi.
Deneyler sonrasinda tasarimci ile video kayitlar seyredildi. Tasarimci bu kayitlar
seyrederek kendi tasarim siirecini, tasarlarken neler diislindiiglinii anlatti. Bu
konusmalar kasade kaydedildi. Kodlama semas ile ilgili tablo hazirland: (Ek C). Ik
olarak her iki deneyde de, kasetlerdeki konugmalardan protokoller ¢6ziimlendi. Daha
sonra bu protokoller pargalara ayrildi. Kodlama semasinda protokollere uygun olan

kodlar belirlendi. Kodlama bittikten sonra protokollerin analizine gecildi.

Farkli ortamlarda mimari tasarim siirecinde eskizin analizleri yapildi. Analizlerde ilk
asamada dort ana eylem grubu ele alindi. Bu gruplarin alt kategorileri ile analizler
gelistirildi. Son asamada alt kategorilerde yer alan her kod ayri ayri incelendi.
Analizler sonucunda bilgisayar ortamini ve geleneksel ortamda eskiz sonuglar

kiyaslandi.



2. MiMARIi TASARIM VE ESKiZ

Mimari tasarim siireci, lizerinde ¢ok calisilan ve arastirilan bir siirectir. Tasarim
siirecinin karmasikligi, bircok bilesene sahip olmasi ve bu bilesenlerin farkl
yapisinin bir sonucudur. Mimari tasarim kapsaminda siirecin icerigi, enformasyon
isleme kurami, insan belleginin mimarisi, tasarim ve problem ¢ézme gibi konular yer
almaktadir. Tasarim siireci iizerinde yapilan pek c¢ok calismada mimari tasarim
bilgisi ve tasarimda bilgi ve davranis konular1 incelenmistir. Bu boliimde ¢aligsmalar

tanitilmadan 6nce konuyla ilgili kavramlar agiklanacaktir (Akin, 1986).

Bilgi (knowledge): Ogrenilen ve diisiincede yeniden iiretilen bir olgudur. Temsili bir

bicimde ifade edilir.Yapis1 yasali iliskilere dayanir.

Enformasyon (information): Cevremizde her zaman olan ve bizim algiladigimiz bir

olgudur.

Enformasyon ve bilgi, siirekli karistirilan ama birbirinden farklr iki kavramdir. Bilgi
“enformasyonun i¢ine paketlenebildigi 6zel bir bicimdir”’; enformasyon yoktan
varedilmez, zaten vardir ve algilanir, ama var olan enformasyonla yeni bilgi

uretilebilir.

Bellek (memory): Bilginin hatirlanarak geri ¢agirildigi yerdir. Deneyimlerin oldugu
gibi saklandigr basit bir depo olmanin Otesinde farkli islevleri vardir. Yer
degistirmelerin, yeniden olusturmalarin oldugu, gerekeni ayirabilen yerdir. Farkl iki
bellek vardir; kisa zamanl bellek ve uzun zamanli bellek. ki, kisa bir siire i¢in
kullanilan bir bilgi deposu vazifesi goriir, depolama kapasitesi sinirlidir ve dis diinya
ile uzun zamanl bellegin baglantisin1 saglar. Ikincisinin kapasitesi siirsizdir. Kisa
zamanlinin ayr1 bir yapist m1 oldugu yoksa uzun zamanlinin bir alt birimi mi oldugu

hala arastirilmaktadir.



Bilgi {iizerine yapilan c¢aligmalar, bilginin olgular, bunlar arasindaki iliskiler
(dekleratif) ve bilginin nasil kullanildig1 (islemci) seklinde tanimlanabilecegini 6ne
siirmektedirler. Bir kisinin uzmanlik bilgisini dekleratif bilgiden ¢ok islemci bilginin
olusturdugu oOne siiriilmistiir. Deklaratif ve islemci bilgi arasindaki iliskiyi
aciklamaya yonelik farkli goriisler mevcuttur. Bir grup, bu iliskileri semantik oriintii
kurami ile agiklar. Bu kurama gore, bilgi bellekte yongalar (chunk) bi¢iminde
saklanmaktadir. Her yonga belirli bir kavrama ait bilgiyi i¢erir ve yongalar ¢agrisim
esasina dayali olarak birbirine baglidir. Bu kuramin, kavramlarin belirli baglamlarda
nasil kullanildiklarint agiklamakta yetersiz kaldigini savunan bir bagka grup ise sema
kuramini gelistirmistir. Buna gore, bilgi bir takim birimler igerisine paketlenmistir,
bu bilgi paketleri hem tanimlara hem de eyleme iliskin bilgiyi igerirler, yani

deklaratif ve islemci bilgi bir arada paketlenmistir.

2.1 Mimari Tasarim ve Problem C6zme

Problem ¢6zme zamanda belirli bir noktada baslar, bircok agamadan gecer ve
¢ozlimle ya da boyun egmeyle zamanin baska bir noktasinda sona erer. Problemin
‘alan’ sunumundaki temel 6ge ‘durum’dur. Durum , problem ¢dzme siireci ile ilgili
enformasyon isleme sisteminde verilen herhangi bir 6rnege uygun tiim bilgilerin
bitlinliigiidiir. Bu bilgi genellikle problemin bagimli ve bagimsiz ¢esitlerini,
degerlerini, degerlendirme kriterlerini, problemin zorluklarini ve enformasyon isleme

sisteminin hedeflerini igerir.
Mimari tasarim ve problem ¢ézmenin benzer ve farkli yonleri vardir (Akin, 1986).
Benzerlikler :

e Tasarim problemlerinde, program diye tanimladigimiz “baslangi¢ durumlari”

vardir.
e Tasarim problemi belirli “durumlar’dan gecer. Notlar, diyagramlar , eskizler
gibi.

e Her durum bagka bir duruma “iglemler” kullanilarak doniistiiriiliir. Bazen
bilginin digsallastirilmas1 gerekir. Mesela, 2 riht + basamak= 63, merdivene

dontistr.



e Sonuca ulagsmak i¢in bir¢ok “arastirma” stratejileri gelistirilir.
e (Calismalar bir “¢ozlime” ulagir.

Farkliliklar :

e Tasarim problemi bir programla baslar. Ancak kullanict istekleri, yasal
kisitlamalar, dokiimanlar, deneyimler bu programda yer almaz. Bu nedenle

tasarim problemi hi¢gbir zaman tam tanimli degildir.

e Tasarimda, iyi tanimlanmis problemle ¢6ziimii arasinda deterministik bir

iligki vardir.

e Iyi tanimlanmis problemlerde sunumlar ve doniistiirmeler “a priori” olarak
bilinir. Bunlarin yeniden tanimlanmas1 gerekli degildir. Ama yeni kurallarin

kesfedilmesi miimkiindiir.

e Duruma uygulanabilen dissallastirilmis degerlendirme fonksiyonu yoktur.
Ayn1 problem verildiginde dnceki ¢ozlimler gelistirilir ya da yeni ¢oziimler

tiretilir. Onceki ¢dziimiin iizerinde yeni béliimler yaratilmaya ¢aligilmaz.

Bugiiniin sanatcilar1 yaratici ¢alismalarinda hem Onsezilerini hem de nedenlerini
kullanirlar. Mimarlar1 sanatc1 ve ya fen adami olarak diislinmemize ragmen , tasarim
yaparken mimarlar entellektiielliklerini ve ayni zamanda duygusal kaynaklarini
kullanmak isterler. Bu karistirma etik bir sorun degildir. Bu bir gerekliliktir.
Tasarimci kaynaklarinin birlikteligi olmadan en basit tasarim karmasiklig: karsisinda
bile yetersiz kalir. Bu, tasarim problemi yontemlerinin nesnelliginin ve varsayimlarin
acik uclu olmasmin dogal bir sonucudur. Coziimlerde ve c¢oziimleri gelistiren
yontemlerde sinir yoktur. Sonug olarak tasarimci genellikle kendisini kisa zamanda
problem ¢6zmek zorunda bulabilir. Bu, kendi kavramsal, sezgisel yanlarini ortaya
koymak ve yeteneklerini bir araya getirmek zorunda oldugu bir durumdur (Akin,

1986).

Tasarimcinin ¢aligmalarinda biraraya getirdigi yetenekleri nelerdir? Bu yeteneklerin
arkasindaki algilama mekanizmasi nedir? Bu zihinsel fonksiyonlar1 yonetmede hangi
becerileri sorumludur? Yeteneklerini nasil kullanir ve kendi tasarim siirecine nasil

miidahele eder? Bu kapsamda 6grenilen nedir, nasil yer alir? Bu sorular1 cevaplamak



icin Once tasarimcinin problem ¢6zme davranisi incelenmeli ve algilama

mekanizmasinin modeli kurulmalidir.

2.2 Mimari Tasarim Bilgisi

Eskizlerin mimarlara yeni fikirler, alternatifler sunma yeteneginin, igerdigi
sekillerden kaynaklandig1 disiiniiliir. Oysa ki eskiz yaparken konuyla ilgili detayli
diistinme, eskizin arkasindaki diislince siirecini ortaya koyar. Elbette eskizlerin
sekilsel oOzellikleri tasarim diislincesinin gelismesinde etkilidir. Ancak tasarimci
gordiigii sekilden ¢ok cizerken diisiindiiklerinden etkilenmektedir. Eskiz eyleminde
tasarimcinin yaratmasini, anlamasini, paylagmasini ve mekani deneyimlemesini

saglayan onemli faktorlerden biri de kendi kiiltiirel gecmisidir.

2.2.1 Tasarim bilgisi

Tasarim, nesnelligin yerine getirilmesi yoniinde kisisel kararlarin verildigi bir
problem ¢6zme siirecidir. Tasarlanmig iiriin, 6nceki algilama eyleminin dogrudan
sonucudur. Tasarimcilarin bilgileri ve davraniglart gesitlidir. Ancak kodlama, geri
cagirma gibi temel enformasyon kullanma kapasiteleri, gozlemlenen diger
kapasitelerine benzerdir. Bu herkesin, kendi ge¢misine aldirmayan enformasyon

isleme fonksiyonu oldugu anlamina gelmez.

Tasarim bilgisi ile ilgili arastirmalar farkli sekillerde ele alinmistir. Bu calismalar
temelde enformasyon bilimi kaynakli ¢alismalardir ve {liretken gramerlerden ve
tiretmenin temelinde yatan dil kurallarinin arastirilmasina yonelik dilbilimi kaynakl
calismalardir. Bilme/6grenme kuramina dayali ve agirlikli olarak biligsel tarzlar1 goz
Online alan calismalar ve bizzat stiidyo deneyiminden yola ¢ikarak onun kendi

epistemoloji kuramini olusturma cabalaridir.

2.2.1.1 Enformasyon bilimi kaynakh ¢aliymalar

Tasarim bilgisini tanimlamay1 ve agiklamayr hedefleyen bir grup arastirmaci,
caligmalarin1 bilimsel alanda gelistirilmis kuramlar yerine enformasyon kuramina

dayandirmstir.



Eastman’in (1970) bu kapsamdaki bir arastirmasi, tasarlama siireci igerisinde
enformasyonun nasil kullanildigma iligkin stratejileri aciklamaya yoOneliktir.
Eastman, tasarimin sezgisel bir siire¢ oldugunu 6ne siirer. Sezgi ile anlatmak istedigi,
tasarimcilarin - gerek egitimlerinde, gerekse mesleki pratikleri ile edindikleri
deneyimlerdir. Arastirmalarin hedefini sdyle aciklar: “Tasarimciyi, ya da tasarim
stirecini Ustlin kilanin ne oldugu konusunda c¢ok az bilgi sahibiyiz. Degisik tasarim
siireclerini inceleyerek ve bu siireglerin sonunda ortaya ¢ikan {iriinleri karsilastirarak
listiin tasarimciya Ozgii olan yoOnleri agikliga kavusturabiliriz, ve biitiin bunlar

gelecegin tasarimcilarina 6gretmek miimkiin olabilir.*

Tasarim probleminin ¢ozlilmesinde, Ozellikle bir yaklagim tiim tasarimcilarda
gozlemlenmistir. Soyut iligkiler ve nitelikler {iretip, sonra bunu s6z konusu tasarim

birimine uygulamak yerine, 6nce bir birim ele alinmis ve nitelikleri saptanmustir.

Cesitli kaynaklardan enformasyon edinmenin ardindan yeni bir enformasyon
asamasina geciste uygulanan islemler, mantik islemleri, bir kaynaktan edinilen
enformasyonun bagka bir kaynaktan edinilerek dogrulanmasi ya da kapsaminin
genisletilmesi, mevcut bir enformasyon asamasina bir yonlendirme ya da kisitlama
uygulayarak yeni bir alternatife ulasma, tek veya bir dizi yonlendirmenin bir

kisitlama ile birlestirilmesi kategorilerinde incelenmistir.

Temsil dillerinin zenginligi tasarima da zenginlik getirmektedir. Tasarimcinin giiglii
yanlarindan biri ¢esitli temsil dillerini, sunumlari kullanabilme yetenegidir. Oncelikle
dogrudan kendi belleginden ya da deneyimlerinden hareket eden tasarimcilar,
problem ¢6zmede cevreden gelecek ipuclarina dayali olarak g¢alisanlara gore ¢ok

daha basarl1 olmuslardir.

Yine enformasyon isleme modelinden hareketle mimarlarin nasil tasarladigina iliskin
calismasinda Akin (1978) 11 enformasyon isleme mekanizmasi tanimlar. Bunlardan
sekizi enformasyon edinme, problemi yorumlama, problemi temsil etme, ¢6zim
iiretme, ¢O0zimii biitiine entegre etme, ¢Oziimii degerlendirme, algilama, ¢izim-
tasarim ¢Oziimlerini gelistirmede kullanilmaktadir. Diger {igli ise tasarim planlari,
doniistiirme kurallari, tasarim sembolleri tasarimecinin “a priori” (dogustan varolan)

bilgisini kapsamaktadir.



Tasarim sembolleri, tasarlamanin kelime dagarcigini olusturur; tasarimda kullanilan
kavramlar ya da nesnelerin sembolik anlamda temelleridirler. Ornegin sayilar,
kolonlar, kenarlar gibi. Doniistiirme kurallari, bu semboller arasindaki semantik
iliskilerdir. Her bir kural bir durum ve ¢ikarsama kosulunu igerir. Tasarim planlari,
bir amaca yonelik olarak bir durumdan digerine gegiste yol gostericidir, ek olarak bir
eylem kosulu igerirler. Tasarimcinin “a priori” bilgisi, kavram ya da nesnelerin
temsilinden olusan semboller, semboller arasindaki iligkileri kuran doniistiirme
kurallar1 ve nihayet, bir amaca yonelik olarak doniisiimiin yapilabilmesi i¢in eylem

stratejilerini igermektedir.

Mimari tasarim bilgisi ilizerinde konusabilmek icin ilk Once bilgi literatiiriinde
kullanilan kavramlara gozatmaliyiz. Bilgi iizerine yapilan calismalar, onun iki

bicimde tanimlanabilecegini 6ne siirmektedir.
Deklaratif Bilgi

Olgular ve olgular arasindaki iligkileri tanimlar. Nesneler; nasil oldugunu tanimlayan
bildigimiz hersey(ofis, 151k, yap1, kalem, araba, giris, masa) nitelikleri (fonksiyonel,

pahal, etkileyici) ve aralarindaki iligki (yesil araba, etkileyici yapz...).
Islemci Bilgi

Bilginin nasil kullanildigidir. Eylemleri ya da eylem planimi tanimlayan ve tahmin
eden herseydir. ‘Nasil’larin biitiin bilgisidir. (bisiklete nasil binilir, problem nasil

¢oziiliir, merdiven nasil yapilir...)
Ozel Bilgi — Genel Bilgi

Psikolinguistikten aldigimiz kavramlarla bilginin genel formuna sema ve Ozel
formuna 6rnek diyoruz. Sema birgok farkli durum ya da 6zel 6rnege uygulanabilecek
bilgiyi temsil eder. Sema kuramina gore, bilgi bir takim birimler igerisine
paketlenmigtir. Bu bilgi paketleri hem tanimlar hem de eylemlere iliskin bilgiyi
igerir. Yani deklaratif ve islemci bilgi hem genel hem de 6zel bilgi formu iginde

yeralabilir. Kavramlar1 daha 1yi anlayabilmek i¢in deklaratif ve islemci bilgi
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kategorileri kapsaminda, igerik ve amag¢ acisindan, aldiklari degisik bigimler

cercevesinde bir taksonomi gelistirilmistir. (Akin, 1986).

Tablo 2.1: Ozel ve genel bilgi taksonomisi (Akin, 1986).

Ozel Bilgi Genel Bilgi
Deklaratif ‘nesneler’ Simgeler Semalar
Deklaratif ‘iligkiler’ Nitelikler Cikarsama Kurallar1
Islemci Doéniisiimler Heuristik

Deklaratif nesneler tasarim elemanlarin1 kapsar; semalar genel bir icerigi isaret
ederken, simgeler daha 6zel durumlara aittir. Deklaratif iliskiler nesneler arasindaki
iligkileri kapsar. Cikarsama kurallari, olaylara ve genel yargilara bagl olarak ortaya
atilirlar. Ayni durum belli bir konuya ait ise nitelik olur. Islemci bilgi eylem bigimini
isaret eder. Heuristik, islemci bilginin genel bi¢cimidir, yani hareket kurallaridir.
Tasarimct gelistirdigi alternatiflerden birini ¢ozmeye yonelik belirli bir eylem bigimi

izlediginde atilan adimlar, doniistimlerdir.

Temelde caligmalar, enformasyon bilimi kaynakli durum-alan temsili kuramina
dayalidir. Durumlar, statik enformasyon kiimeleridir, islemler bunlari durumlar agina
dontistiirtir.  Durum islem biitlinliigl, belirli bir probleme ve ise yonelik olarak ele

alindiginda, o asamadaki durum-alani tanimlar.

2.2.1.2 Dilbilim kaynakh calismalar

Tasarim bilgisine iliskin ikinci grup ¢aligsma dilbilim kaynaklidir. Bu tiir caligmalarda

amag¢, mimari bi¢gim dilini olusturan kurallara ulasmak ve bunlar aracilifiyla

11



morfolojik c¢oziimlemelerin 6tesinde bu bilgiyi yeni tasarimlarin ortaya ¢ikmasini

saglayan tiretici bilgi niteligine kavusturmaktir.

Leonardo’nun geometrik bigimlerden yola ¢ikarak merkezi plan tipli kilise icin
irettigi planlar, bu tiir yaklagimlarin gegmisinin ¢ok eskilere dayandirilabilecegini
ortaya koyar. Alexander (1977), gelistirdigi oriintii dili ile, mevcut bir ¢evrenin
baglami igerisine uyacak bicimde Oriintlilerin bir araya getirilmesiyle tasarim
yapabilecegini savunmustur. Farkli arastirmacilar tarafindan Alexander’in bu dil ile
tasarim yapan bir uzman sistem gelistirme c¢abasi bulunmaktadir (Gullischen ve
Chang, 1985). Gramer ¢alismalar1 son yillarda daha g¢ok bilgisayar ortaminda
tasarim alaninda giindeme gelmektedir. Oncii rnekler arasinda Stiny ve Mitchell’m
(1978) Palladio , Koning ve Eizenberg’in (1981) F.L. Wright, Knight’in (1981)
Japon cay evleri, yine Stiny ve Mitchell’in (1980) Mogol bahgeleri Cagdas’in
(1996) Tiirk Evi plan semalar1 i¢in gelistirdikleri gramerler bu tiir ¢aligmalardandir.
Son yillarda gramer calismalar1 dijital ortama yeni yazilimlar olarak yansimaktadir.
Tapia (1999), bicim gramerini gelistirme ve kullanma siirecini bir¢ok mantiksal
boliimlere ayirmis ve bu konuda bir yazilim gelistirmistir (Sekil 2.1). Bigim
gramerini yaratma ve degisiklik yapma, tasarimcinin kural koymasi ve ilk sekli
yaratmasi, mekansal ve mantiksal sinirlamalarla  degistirmesi ya da
cesitlendirmesidir. Grameri bir araya getirme; grameri i¢sel bir forma gevirirken,

sistem her kuralin sadece sinirli sayida yontemlerle uygulanmasini kontrol etmesidir.

Passibilities abcd
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[
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Sekil:2.1 Tapia tarafindan gelistirilen yazilimin arayiizii (Tapia 1999).

Swierczek (1985), tasarim dili olarak stili kabul eder. Chomsky’nin dil kuramindan

yola ¢ikar, istatiksel bir degerlendirme ile tasarimcilarin, farkli kiiltiirlerin, nesnelerin
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stillerinin nesnellestirilebilecegi ve boylelikle temelde yatan genel gecer kurallarin

bulunabilecegini savunur.

Oxman (1986), mimarlik bilgisi lizerine yuriittigii ¢alismalarindan birisinde, dil ile
tasarim arasindaki baglantilarin egitimde nasil ele alinabilecegine yer verir. Oxman,
Chomsky’nin dil 6greniminde yeterlilik ve performans kavramlarini farkli olgular
olarak ele aldigma deginir ve benzeri bir ikili tanimlamay1 tasarim egitimi alanina
yansitmaktadir. Chomsky’e gore yeterlilik, bir dilin sentaktik kurallarini
yonlendirebilme yetenegi, performans ise uygulama yetenegi icin gelistirilmis bir
olgiittlir; bagka bir ifadeyle yeterlilik kiginin ortiilii olarak ne bildigi, performans ise
ne yaptigidir. Yapilani inceleyerek bilinenin aragtirilmasina iligkin ipuglarini
yakalamak miimkiin olabilir ancak, ayn1 zamanda yapilanin ardinda yatan bilinene
ilisgkin bir kuram olmadan da yapilam1 ciddiyetle incelemek miimkiin degildir
(Chomsky, 1971). Oxman (1986), tasarim egitiminde bilmekle yapmak arasindaki
iligkinin bulanikligimna deginir. Oxman’a (1986) gore, Ogrenmenin belirli
asamalarinda bilme, yapmadan once gelmektedir. Bunun i¢in mimari bigimlerin
organizasyonunun temelinde yatan kurallar, mimarlik bilgisi i¢in 6énemli bir kaynak

olusturmaktadir ve stiidyoda yiiriitiilen projenin amaci da bu kaynaga 1s1k tutmaktir.

2.2.2 Tasarima farkh yaklasimlar

Mimari tasarim siireci, lizerinde ¢ok calisilan, arastirilan ve tartisilan bir siiregtir.
Bircok bilesene sahip olmasi ve bu bilesenlerin farkli yapilari, tasarim siirecinin
karmasik bir siire¢ olarak tanimlanmasina neden olur. Tasarim siireci
arastirmalarinda enformasyon isleme siireci, insan belleginin mimarisi, tasarim ve
problem ¢ozme gibi konular da ele alinmistir. Tasarim siireci disiplinler arasi
calismay1 gerektirir. Yapilan ¢alismalarda tasarim {izerine farkli tanimlar

gelistirilmistir.

2.2.2.1 Tasarimin deneysel ve kavramsal tanim

Tasarimin deneye dayali taniminda, davranislar gozlemlenir ve kaydedilir. Bu
davranigt tahmin edebilen paradigma, hipotez haline getirilir. Yeni ampirik

gozlemlere karsi bu paradigmanin gegerliligi test edilir. “A priori” paradigmanin
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icerigi, olast kuram ve davraniglarin ilk gézlemlerinden olusur. Hipotezi test ederken
davranigin  gézlemi kontrol edilir; “a priori” modelden sonra benzetimler
gozlemlenir. Mevcut davramiglar “a priori” model tarafindan tahmin edilen

problemlerle karsilastirilir.

Tasarimin kavramsal taniminda ise, Reitman ve Simon (1970), tasarim
problemlerinin  yapisini  hasta-tammli  problemler olarak tamimlar. Islemsel
parametreleri olusturan kiigiik yapilar; hedefler, yasal islemler, diisiiniilmiis
alternatifler ve degerlendirme gorevleridir. Reitman, tasarim arastirmalarmi su
sorular tizerinde yogunlastirmistir. Hangi hedefler secilmeli? Hangi yontemler
gecerlidir? Bir tasarimci i¢in yeniden baslangi¢ ile ne ayni olabilir? Simon’a gore,
tasarimcinin  tasarim problemlerine yaklagimi “sorunu iyi tamimli béliimlere

ayristirmak” olmalidir.

Freeman ve Newell (1971), tasarim siirecinin fonksiyonel 6zelliklerini tanimlayan
kurumsal bir ¢erceve gelistirmislerdir. Fiziksel diinyayla ilgili fonksiyonel bilginin

sunumu ve nasil kullanilacagini kanitlamak i¢in formal bir dil 6nerirler.

Farkli bir grup calisma da tasarim 6grenimidir. Tasarim siirecinin egitimciler ve
mimarlik &grencilerine ydnelik dokiimantasyonuyla ilgilidir. Ornegin tasarim

O0greniminde, beyin firtinas1 ve optimizasyon, stratejileri ve taktikleri olustururlar.

Broadbent (1973), mimarin bugiiniin teknoloji, kiiltir ve toplumunda roli,
mimarligin igerigi ve c¢agdas mimarlik kuramlariyla ilgili ¢aligmalar yapmistir.
Mimarlik nasil 6gretilmeli, 6grenim siirecinin agamalar1 nelerdir, bu egitimde sosyal

bilimler ve insan bilimlerinin yeri neresidir gibi konulari aragtirmistir

Hanks v.d. (1977) ve Wade (1977), tasarim siirecine, tasarim prosediirlerinin ve

yontemlerinin tanimlanmasinda, algilama fenomeni ve odak olarak yaklasirlar.

2.2.2.2 Enformasyon isleme kuram

Enformasyon isleme kurami, tasarim siirecinde mimari pratikle, aragtirmalarla ve
egitimle iliski kurmak i¢in gelistirilmis bir kuramdir. Tasarimcinin algilama
mekanizmasinin bir model olarak ele alinip gelistirilmesi 6nemli bir agamadir. Bir

cok tasarimcinin agik uclu tasarimlarini tanimlayabilecek kadar iyi, ayn1 zamanda
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algilama isleminin ve enformasyon igleme kapasitesinin detaylandirilmis fonksiyonu

olarak tasarim davranisini sunan bir model olmalidir.

Enformasyon isleme kurami, insanin problem ¢6zme davranigin1 sunmada, 6lgmede
ve anlamada soyut sembolik iletisim araglar1 saglar. Enformasyon isleme kurami
caligmalarinda problem ¢6zme alaninda bir¢ok uygulanabilir bilgi gelistirilmistir. Bu
bilgi; psikolojik deneyler formal ve benzetimler siirecinde problem ¢6zme
davraniginin inceleme ve tanimlama yontemlerini icerir. Tasarim i¢in tanimlanmis
yontemler, sistematik ve gergekgi diistinmenin araglaridir. Psikolojiyle ilgili
calismalar, yeni teoriler ve genel iligkilerle hipotez agamasina getirilir. Daha sonra
deneylerle, mevcut olmayan bir olay ya da ilerleyebilecek bir olay oldugu belirlenir
ise kabul edilir. Psikolojide, dogal bilimlerde oldugu gibi kuramlar kolayca
uygulanamamaktadir. Buna ragmen yapay zeka ¢alismalarinda, psikolojik ¢alismalar
dogal bilimlerin oniline ge¢mistir. Bu konuda yapilan ¢aligmalar kisaca sunlardir.
Insan algilama davranisini agiklamak igin “a priori” paradigma onerilir. Daha sonra
paradigmanin gozleme dayali gelistirilmesi ve onaylanmasi gerekir. Son olarak
bilgisayar benzetimi ilizerinde paradigmanin tahmin edebilme giicii test edilir. Bu

konu iizerinde bir¢ok ¢alisma yapilmistir.

Lindsay ve Norman (1972), alg1 ve enformasyon isleme siirecinin ilk asamalari
tizerinde aragtirmalar yapmiglardir. Newell ve Simon (1972), enformasyon isleme
slirecini, algilama ve problem ¢6zme kapsaminda ele almislardir. Bu ¢aligmalarinda

mantik ve satrang problemlerini kullanmiglardir.

Enformasyon isleme sistemi, bellegin icerdigi sembol yapilarindan meydana gelir.

Bu yapilar ileticiler, etkileyiciler ve tireticilerdir.

Bellek, kisisel semboller igerir, bilginin hatirlanarak geri ¢agrildigi yerdir. Kisa
stireli  bellek, gecici kullanilan bir bilgi deposu vazifesi goriir, depolama kapasitesi
stnirhdir ve dis diinya ile uzun stireli bellegin baglantilarin1 saglar. Uzun siireli

bellegin kapasitesi ise sinirsizdir.

Ureticiler (processor), ileticiyle saglanan bilgiyi sistemin sembol yapilarmi igeren
kodlara doniistiiriir. Icsel sembolleri ve iliskileri cevirir. Etkileyicilerle (effector),
i¢gsel sembolleri digsal diinya ortamina aktarabilen kodlara doniistiirtir. Atomik siirec,

calisan bellek ve yorumcu igerir. Atomik siire¢ lireticinin temel iglevselligini temsil
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eder. Calisan bellek, islemlerin yer aldig: iletisim araglarinin temsil edildigi yerdir.
Yorumcu, iireticinin fonksiyonlarnin uygun olarak gerceklestigi yerdir. Ileticiler
(receptor), ¢evreden enformasyon toplar. Etkileyiciler (effector), davranis siirecinde

¢evreyl maniiple eder.

Newell ve Simon (1972), bilgisayar benzetim siiresince enformasyon isleme
sisteminin insan davranisinin ¢esitli gorevler agisindan tanimlanmasinda ve problem
¢Oziiciinlin verilen problemi zaman iginde nasil ¢6zdiigli iizerine ¢alismalar

yapmiglardir.

2.2.3 Tasarim arastirmalari

Tasarim siireciyle ilgili bir¢ok arastirma yapilmis ve yontemler gelistirilmistir. En
soyuttan en somuta, en yakindan en uzaga tasarim pratigiyle ilgili ¢alismalar
yapilmistir. Bu ¢aligmalar hem deneyimsiz dgrencilerle hem de uzman tasarimcilarla
gerceklestirilmistir. Tiim bu calismalar, tasarim diisiincesinin dogasini anlamaya

yonelik arastirmalardir.

Eskizin kullanimi tasarim siirecinin 6nemli bir boliimiidiir. Tasarim arastirmacilari
bu 6nemin lizerinde durarak, eskizin daha dikkatli incelenmesi ve analiz edilmesi
gereken bir konu oldugunu vurgulamislardir. Eskiz ve tasarimcinin diisiince
sistematiginin incelenmesi, tasarim stireci ile ilgili ayrintili bilgilerin elde edilmesini

saglamustir.

Eskizin tasarim silirecinde Onemli bir yere sahip olmasi, bu alanda yapilan
caligmalarin artmasina neden olmustur. Gross ve Do (1997), mimari tasarim
siirecinin erken asamalarinda kullanilan ¢izimlerin 6nemini arastirmalarinda sik sik
vurgulamislardir. Bu ¢izimlerin soyut ve st diizey tasarim diisiincelerini
somutlastirdiklarin1 ve ayrica belirli fiziksel 6zelliklerle ilgili belirsizlik derecesini

ortaya c¢ikardigini belirtirler.

2.2.3.1 Tasarim arastirmalariin amaclari

Tasarim arastirmalarindan beklenen, tasarim egitimi ve tasarim destek sistemleri i¢in
Oonemli bulgular ortaya koymasidir. Tasarim arastirmalarini Akin (1986) dort ana

baslikta 6zetler.
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Ik Amag: Tasarimi anlamak icin kavramsal temel olusturmaktir. Bu temel ampirik

bulgularla gelisebilecektir.

Ikinci Amag:Tasarim ic¢in enformasyon isleme modelinin birgok bilesenini
gelistirmektir. Tasarimda kullanilan sunumlarin incelenmesi, problem ¢ézme ya da

tasarim siirecinin arastirilmasi ve bilginin tasarima getirdikleri.

Uciincii  Amag: Hedeflenen “a priori” modelleri degerlendirmektir. Bu
degerlendirmede yapilan aragtirma Dbasliklar1 sunlardir. Siireci tamima ve
yapisallastirma, genel calismanin pargasi olan yeni arastirma alanlarini ayrintili
tanimlama, iyi tanimlanmis yontemleri ek yontemler seklinde gelistirmek ve alanda

calismak i¢in destek saglamaktir.

Doérdiincli Amagc: Tasarim egitimidir.

2.2.3.2 Tasarim arastirmalarinda kullanilan yontemler

N. Cross (1999), yapay zeka calismalarina atifta bulunarak “tasarimda dogal zeka”
isimli bir makale yazmistir. Bu makalede tasarim arastirmalarinda kullanilan

yontemleri su sekilde 6zetlemistir.

Tasarimcilarla goriismeler : Genelde herkesge taninmis, tasarim becerisini kabul
ettirmis kisilerle yapilir. Bu goriismeler daha dnceden hazirlanmis bir alt yapiya
sahip degildir. Daha cok tasarimcinin kullandigi islemler ve izledigi siiregleri

yansitmak i¢in ya da ¢aligmalarini referans vermek i¢in yapilan goriismelerdir.

Gozlemler ve durum ¢aligmalar1 : Herhangi bir zamanda belirli bir proje iizerine
odaklanan c¢aligmalardir. Gozlemcinin projedeki ilerlemeleri ve gelismeleri

kaydetmesiyle gerceklesir. Farkli projeler iizerinde gézlemler yapilir.

Protokol ¢alismalar1 : Yapay projelerde kullanilir. Yapay denmesinin nedeni, sesli
diisiinme ve soru-cevap igermesidir. Ogrenci tasarime1 ya da deneyimli tasarimcilarla

yapilabilecek ¢alismalardir.

Yansitma ve kuramsallastirma caligmalar1 : Tasarim yetenegini aktarma ve kuramsal

analizler {izerinde yapilan ¢aligmalardir.
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Benzetim denemeleri : Yapay zeka calismalarini icerir. Insanim diisiince sistematigi

ile ilgili aragtirma yontemlerinin gelismesini saglamistir.

2.3 Mimari Tasarim Siirecinde Eskiz

Mimari tasarim siirecinde, tasarimci sema g¢izerek ve eskiz yaparak fikir iretir.
Fikirlerini gelistirmek ve diislincelerini iletmek i¢in ¢izer. Deneyimsiz bir tasarimei
icin eskiz zihindeki imgeyi kagida gecirme, deneyimli bir tasarimci iginse yeni
imgeler tiiretme yoludur. Cizimler sadece iletisim araci degil, ayni zamanda
tasarimcinin ¢alistigi formu gérmesini ve yorumlasini saglayan bir aragtir. Eskizin
bellekteki fikirleri, tanimlanmis iglevleri ve ¢izimlerdeki anlamlari birlestirmek, yeni
formlar bulmak ve onlar1 tasarima uyarlamak gibi etkilesimli bir rolii vardir

(Edwards, 1979).

2.3.1 Sema ve eskizin tanimi

Sema, tasarim disiplinlerinde ve fiziksel form olusturan diger disiplinlerde
diistinmek, problem ¢6zmek ve iletisim kurmak icin 6nemli bir temsil aracidir.
Mekanikten miizige biitiin bilim dallarinda semalar diisiincenin digsallastirilmasinda

kullanilir.

Sema, tasarimda sunumun ilk formudur. Geleneksel olarak tasarimcinin rolii ‘isleyen
cizimler’ yapmaktir. Yani tasarimcidan isverenin ya da kullanicinin anlayabilecegi
cizimler yapmasi beklenir. Tasarimci alternatifler iiretirken daha soyut ve isleyen
cizimlere gore daha az kesinlik igeren ¢izimler yapar. Ug boyutlu gizimler ve
maketler de dahil olmak iizere digsallastirilmis tiim sunumlar ¢izimlerin yapisini

olusturur. Bu siirecte ilk sunumlar semalardir.

Eskiz, tasarim siirecinin baslangi¢ asamasinda, kavramsal fikirlerin ortaya ¢ikmasini
saglayan onemli bir aragtir. Farkli bir ¢ok diisiinceyi somutlastirmak isterken
baslangi¢c yapmak olduk¢a zordur. Tasarimcinin aklinda birgok sey vardir; bir yanda
form, diger yandan birlesim detay: ... Bunlar1 birlikte diisiinmek, analiz etmek ve
belki de en Onemlisi gérmek icin cizilir. Kavramsal diisiinceyi somutlastirmak
tasarim siirecinin en zor asamasidir. Her an her yerde birseyler c¢izilerek problemler

¢oziiliir. Higbirsey bulunamazsa pegetelere ya da zarflarin arka yiiziine ¢izilir (Gross,

18



1998a). Eskiz en basit ifadeyle tasarim taslagidir. Eskiz, sanatginin kendine doniik

bir yaratma eylemidir (Inceoglu, 1995).

2.3.2 Mimari tasarim siirecinde eskizin onemi

Tasarim semas1 topolojiyi, sekli, boyutu ve yoni ifade eder. Bu alanda diger
disiplinlerden ayrilir. En soyut tasarim semalari mekansal diizen iligkilerini
kesfetmeye calisan semalardir. Tasarim semalar1 sadece fiziksel elemanlar1 degil
ayn1 zamanda kuvvetleri ve akislar1 da igerir. Mimari semalar, dogal ve yapay
bilesenleri geometrik elemanlarla soyut olarak temsil eden ¢izimlerdir. Bunlar ses,
151k, riizgar, yagmur, bina elemanlari, insan davranislari, mahremiyet, sirkiilasyon,
mekan smirlar1 gibi olgulardir. Genellikle tasarim asamasinda biitiin bu semalarla
eskizler biitiinlestirilerek calisilir. Bir anlamda semalar eskizlerin i¢ine saklanir. Her
tiirlii tasarimda, farkli tiplerde ¢izimlerin kullanilmasi tasarim siirecinin karakteristik
bir 6zelligidir. Farkli ¢izim tipleri tasarim siirecinin farkli asamalarinda kullanilir.
Tasarim siirecinin erken kavramsal asamasinda tasarime eskiz gibi net anlagilmayan,
belirsiz ifadeler igeren ve tam yapilanmamis resimsel sunumlar kullanir (Purcell ve
Gero, 1998). Tasarim gelistikge planlar, kesitler gibi daha kesinlesmis, net resimsel
sunumlar siirecin bir parcasi haline gelir. Bu resimsel sunumlarin kullanimi tasarim
siirecinin Oonemli bir parcas1 haline gelmis ve tasarimda yaraticilik ve yeniliklerle

iliskilendirilmistir.

Tasarimla iligkili disiplinlerde, tasarim siirecinin en 6nemli bileseni ¢izimler ya da
diger resimsel sunumlardir. Bu, tasarimin erken asamasinda fonksiyon semalar1 ya da
planlar gibi soyut semalarin yerine eskiz gibi tam yapilanmamis resimsel sunumlarin
kullanimin1 gerektirir. Tasarim siirecinin daha sonraki asamalarinda 1yi kurgulanmis
ve detaylandirilmis sunumlar tasarimi belgelemede kullanilir. Tasarimcilar, siirecin
onemli bir zamanmi da daha once ¢izdigi eskizleri gdzden gegirerek ve yeniden

yorumlayarak gegirirler.

Eskizin kullanilmasi elbette tasarim siirecinin en Onemli asamalarindan biridir.
Calatrava’nin ifadesi ile “Baslamakla birlikte aklindaki seyleri goriirsiin ve o kagitta
yoktur. Daha sonra basit eskizler yapmaya ve onlar1 diizenlemeye baslarsin ve sonra
katmandan sonra katman yaparsin, bu daha ¢ok bir diyalogdur” (Lawson, 1994).

Eskiz tasarimcinin diyalogudur. Tasarim siirecinin sonunda {iriinii ifade eden ¢izim
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ya da ¢izimlerin ortaya ¢ikmasi beklenir. Eskiz yap1 ya da iiriiniin isveren tarafindan

algilanabilir, somut bir hale gelmesini saglayan baslangi¢ ¢izimidir.

Tasarimci, tasarim problemiyle ilgili fikirlerini heniiz tam sekillendirmeden ifade
etmek ister. Bunu yaparken fikirlerini diisiiniilmiis, sadelestirilmis, doniistiiriilmiis,
reddedilmis ve gelistirilmis sekilde yansitan tasarim araclarina sahip olmalidir ki

bunlar da eskizlerdir (Cross, 1999).

Cizimler ve eskizler tasarimda uzun zamandir kullanilmaktadir. RGnesans’tan sonra
cizimlerin kullanilmasinda hizli bir artis gézlemlenmistir. Tasarlanan objeler daha
karmagik ve alisilmadik bir form haline gelmistir. Leonardo da Vinci’nin makinalarla
ilgili cizimleri; eskizlerin baska biriyle iletisim kurarken ona yeni {iriiniin nasil
iretilecegi ve nasil ¢alisacagiyla ilgili bilgi vermek iizere hazirlandigini gosterir.
Ayn1 zamanda bu ¢izimler diisiinmek, analiz etmek ve nedenleri ortaya koymak gibi
gorevler de istlenmislerdir. Bu ¢izimlerden, eskizin tasarimciya bir defada farkli
birgok konuda nasil yardimet oldugunu anliyoruz. Planlarin, goriiniislerin, detaylarin
hepsinin birarada olmas1 ¢ok boyutlu diisiinmeyi ve yorumlamay1 saglar. Eskizlerde

tasarimct kendisiyle tartisir. Hep daha fazlasi okunur...

Benzer ¢izimler ve diisiinceler Alvar Aalto’nun eskizlerinde de goriilebilir. Aalto
cizimlerinde, yapinin formuyla ilgili diislincelerinin gelismesi i¢in uyarici isaretler
kullanir. Bu anlamda c¢izimler kagit iizerine alinmis notlardir. Soyutlama degisik

amagla yapilan her tiir eskizin degismez 6zelligidir.

Cogu ilk eskizler birer arayistir. Kaliciligi 6zellikle bitmisligi temsil etmezler,
anlattimin ucu her zaman agiktir. Eskiz yapan kisi zaman iginde kesiflere ve
stirprizlere agik hale gelir. James Stirling de eskizlerinde planlar1 ve kesitleri birlikte
cizmis ve dlslinmiistiir. Ayrica ii¢ boyutlu ¢izimlerle fikirlerini destekleyerek

kesfetmeye devam etmistir.

Tasarim eskizlerinde c¢izilen kavramlar degerlendirilmek iizere ortaya konulurlar,
O0zenmek i¢in degil. Tasarlama eylemi, kesfetmenin bir parcasidir. Tasarimci,
kesfetme yolculugunda yeni alternatifler iiretip, onlari degerlendirirken plan ve
kesitlerle birlikte li¢ boyutlu eskizler de ¢izer. Biitiin bu ¢izimler tek ¢izim ve tek
¢Ozlim icin yapilmaz. Tim tasarim problemlerinin birden fazla ¢oziimii vardir.

Bunun en giizel 6rnegi stiidyolardir. Mimarlik egitiminde tasarim stiidyolarinda bir
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grup 0grenciye ortak bir tasarim problemi verilir. Eskiz iizerinde yapilan elestiriler
tasarim stiidyolarinda tasarim probleminin birden fazla farkli ¢6ziimler ortaya

koydugunu gosterir.

Bu kadar zahmet niye, neden sadece bir ¢izim ve bir ¢oziim degil? Ciinkii bir
problemin ¢éziimii i¢in birgok alternatif miimkiindiir ve tasarim probleminin dogasi
geregi, ¢Oziim, ancak farkli alternatifleri arastirarak bulunur. Peki tasarimci neden
eskiz yapar? Bu sorunun en net cevabi ‘ eskizlerin tasarimciya soyutlamanin farkli
birgok seviyesini aninda ele alma ya da somutlastirma sansi vermesi’dir (Cross,

1999).

Tasarimer eskizlerinde biitiin  kavramlar {izerinde diisiiniir ve ayni zamanda
kavramlarin gerceklesmesi i¢in gerekli ayrintilar1 da gozden gegirir. Elbette biitiin
detaylar diisiinmez, cilinkii bu tasarimciy1 kesinlesmis son ¢izime gotiiriir. Tasarim
siirecinin bu asamasinda bitmislik istenen bir sonu¢ degildir. Oyleyse tasarimci
eskizi, detaylandirilmis tasarimin ger¢eklesmesinde 6nemli rol oynayan gizli kritik
detaylar1 yansitmak ve tanimak icin kullanir. Kararlarinin hiyerarsik bir yapisi
olmasma ragmen, kavramlardan detaylara kadar tasarlama kati1 kurallar igermez.
Tasarimc1 her asamada, detaylandirmanin farkli seviyeleri arasinda hareket edebilir.
Sonug olarak aragtirmacilarin vurguladigi, tasarimda eskiz, siirecin sonunda ulasilan

kavramin nitelik ve 6zelliklerinin taninmasin gelistiren bir yardimcidr.

Kritik detaylar, eskizlerin sagladigi genel becerilerden, teshisi miimkiin kilan ve
konu ile ilgili bilgileri geri ¢agiran kisimdir (Cross, 1999). Biiyiik miktarda bilgi
sadece biitliin olas1 ¢ozlimler icin degil, ancak herhangi bir sorunun ¢ozliimiinii
basitlestirme ile ilgili olabilir. Olas1 herhangi bir ¢6ziim kendinde bilginin biiyiik ve

karmasik yapisinin etkilestigi tek bir durum yaratir.

Cozliim kavraminin gelismesi kadar tasarimcinin onu diisiinmesi, biiylik miktardaki
bilgi ve enformasyonun konu ile iliskili olduklarinda secilerek 6n plana ¢ikmalarini
saglar. Tasarim eskizlerinin bagka bir anahtar 6zelligi, eskizlerin ¢6ziim denemeleri
sayesinde problemin yapilanmasina yardim etmeleridir, ¢iinkii tasarim probleminin
kendisi hasta-tanimli ve hasta-yapilidir (Cross, 1999). Tasarimci tasarim problemi ile
bildigi herseyi ¢6ziim olarak ortaya koydugu igin, eskiz sadece kesin olmayan ¢oziim

kavramalarii degil ayn1 zamanda sayilari, isaretleri, ve yazilar1 da birlestirir. Eskiz
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yapma, problem ve ¢Oziim uzayinin kesfinin birlikte ilerlemesini ve ¢oziim
kavraminin niteliklerinin ve Ozelliklerinin yeniden algilanmasimi saglar.Yeni
alternatifler tiretebilmek icin siirekli yeni ¢alismalar yapmak gerekir. Bu ¢alismalarda
onemli olan goérmeyi bilmektir. Gérmeyi 6grenmek ¢izim becerisini gelistirmede en
Onemli anahtardir. Tasarimda siiregler i¢ ice oldugu icin ¢izmeye baslamadan
gormeyi 6grenmek miimkiin degildir. Tasarimda gorme iizerine farkli tanimlar
gelistirilmistir. Goldschmidt (1991) “gibi gérmek”, Schon ve Wiggins (1992)
“hareketler”, Suwa ve Tversky (1996) “odak degisimi” ve Goel (1995) “yanal

dontigiimler” tanimlari tizerinde ¢alismislardir (Sekil 2.2).

Sekil 2.2: Dikey ve yanal doniistimler (Goel, 1995)

Goldschmidt (1991), yaptigit deneylerde uzman ve acemi tasarimcilarin
protokollerini dikkatle incelemistir. Siire¢ i¢inde eskizin oynadigi rolii ve tasarim
eylemini destekleyen psikolojik siireci igeren bir model gelistirmistir. Goldschmidt
(1991) tasarim siirecini ‘“hareketler” ve ‘“nedenler” olarak iki gruba ayirir.
“Hareketler” protokolde yeralan bir grup tasarim eylemini kiigiik birimlere ayirir.

“Nedenler” belirli bir tasarim hareketi ile iliskilidir ve tasarim bildirimleridir.

Eskiz hareketi iki sekilde gerceklesebilir. Tasarimci ya yeni bir eskiz ¢izmeye
yonelik hareket eder ya da yeni bir ¢izim yapmadan eski ¢izimler iizerinden okuma
yapar. Hareketlerle nedenler iki sekilde yorumlanabilir: “gérmek” ve “gibi gérmek”

(Goldschimdt, 1994). “Gibi gérmek™ eskizi oldugu gibi gormektir; bu yansitict
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elestiri yapmay1 sadece gordiigiin seyi elestirmeyi saglar. Tasarimcinin eskizdeki
sekilleri gérmesi ve eskizi sekilsel olarak yorumlayarak yeni sekiller tiretmesidir
“Gormek™, eskizi bir sey gibi gormektir. Eskizdeki sekilsel olmayan durumlari igerir.
Cizimi nedensellendirmek, anlamlar yiiklemek ve yorumlamak anlamina gelir.
Cizimde yer alan sekilsel 6zellikleri kavramak “gibi gorme” ; hem eskiz yaparken
hem de gozden gecirirken diisiinmek “gdrme”dir. Tasarim siireci sonunda ulagilmak
istenen fiziksel nesneye yoOnelik eylem “gibi goérme”; fiziksel verilere bagh
kalmadan, iirliniin ve soyut, kavramsal bilginin yapisina yonelik eylem “gérme” dir.
Her iki kavram da eskizin yaraticilik konusunda agik u¢lu olmasinda ve alternatifler
tiretmek icin imkan saglamasinda 6nemli etkenlerdir. Tasarim protokolleriyle yapilan
caligmalarda, “gibi gorme” eskiz yaparken, “gormek” ise hem eskiz yaparken hem de

eskizi incelerken ortaya ¢ikan durumlar olarak belirlenmistir.

Goldschmidt (1991) bu iki yaklagim arasindaki diyalektigin, tasarimin farkli iki
yonii arasinda baglanti kurmayi sagladigini belirtir. Bir tarafta tasarim siireci
yeterince Ozellesmis ve tutarli bir fiziksel nesne ile sonuglanir. Diger tarafta neyin
tasarlanacag diistiniiliir ve konu ile ilgili bilgi belirli fiziksel veriler olmadan soyut
ve kavramsal bilginin seklini alir. Bu diyalektik siire¢ belirli agilardan seklin
ayrintilarinin niteliklere ve kurallara donligmesine izin verir. Bu analize ek olarak ve
tasarim protokollerinin analizine bagli olarak, tasarim siirecinin birgok 6zelliginin

arkasinda yeralan psikolojik stire¢ hakkinda bilgiler verir.

Tasarim problemlerinin hasta tanimli problemler oldugu ve diger hasta-tanimh
problemlerden farkli 6zelliklere sahip oldugu bilinmektedir. Belirli bir problem i¢in
birgok ¢oziim olasiligr olmasina ragmen, tasarimci tasarim probleminin sonunda tek
bir algilanabilir fiziksel iirline ulagsmalidir. Algilanabilir fiziksel {iriine ulagma
problemindeki smirlamalar belirsizdir. Ancak problem ayni zamanda algilanabilir
fiziksel nesnenin iretilmesinde kullanilabilecek belirli malzemelerle, sekillerle ve
onlarin diizenlemeleriyle ilgili baz1 enformasyonlari da icermelidir. Bu hasta-tanimli
problemler i¢in tipik bir durumdur. Belki de tasarimci i¢in asil sorun konu ile ilgili
fiziksel sekilleri nasil iiretip, gelistirip, denetleyecekleridir. Goldschmidt (1994),
uzun-siireli bellegin konu ile ilgili kavramsal bilgiyi ve daha dnce analiz edilmis ve
denenmis drneklerle ilgili bilgiyi igerdigini savunur. Ozel bir problemle ilgili olas

fiziksel sekillerin  gorlintiisiinii  yaratmada geg¢miste uygulanmis Orneklerin
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kullanildigint belirtir. Ayrica tasarim probleminin karmasikligi ve belirli bir
problemle, uzun zamanli bellekte yaratilan goriintli arasindaki iliskinin kesfi,
istenilen biitiin islemleri akilda canlandirmay1 zorlastirir. Goldschmidt (1994), eskiz
yapmanin tasarim siirecinin bu ozellikleri ile ilgilenmek icin etkili bir yontem
sagladigin1 savunur. Eskizler zamanin belirli bir noktasinda goriintiiniin igerigini
digsallastirir ve boylece Simon (1992)’nin 6nerdigi gibi digsal bellek yardimcisi
olarak davranir. Ayrica eskizler yeterince sinirlandirilmamis ve belirsizdir. Boylece
bir goriintliniin eskizlerinin farkli yonlerden yorumlanarak yeni bir seklin ortaya
cikmasini saglar. Goldschmidt (1994), gorintilerin uzun-zamanli bellekteki
malzemelerin analojik nedenleme siirecinden gegerek yaratildigini  protokol

analizleriyle ortaya koymustur.

Schon ve Wiggins (1992), mimari tasarimda eskizin rolii ile ilgili benzer bir bakis
acist sunmustur. Bir¢ok tasarim protokoliiniin analizine dayanarak, eskizin farkli
sekilde farkedilebilecek ve yeniden yorumlanmasini saglayacak gorsel bir arag
oldugunu savunmustur. Asil goriintliniin yeniden yorumlanmasinin sonucu olarak
akilda olusan gorilintiiye dayali ¢izimlerin gergeklestigini protokollerinden

cikarmustir.

Yeniden yorumlamanin beklenen sonuglart gibi beklenmeyen sonuglar1 da vardir.
Ornek olarak, eskizlerin ancak algisal yorumlamalar ¢izildikten sonra degerlendirilen
islevsel ozelliklerini ifade ederler. Tasarimcinin {izerinde ¢alistig1 tasarim problemi
ile ilgili bilgilerine ulasmasini saglayan, hareketi yaptigi anda diisiincesinin bir

parcas1 olmayan hareketlerin beklenmedik sonuclar oldugunu kabul ederler.

Schon ve Wiggins (1992), hareketlerin beklenmedik sonuglari ile tasarimin gérme-
hareket ettirme-géorme dizisinden olustugunu ifade ederler. Bu hareketler,
tasarimecinin  bilgisinin farkli yonlerini karmasiklik ile hasta-tanimli problemin

arasindaki iligkiyi ele almasina izin veren diisiincelere doniistiirmeyi saglar.

Goel (1995), problem ¢6zme ve eskizler arasinda yanal donisiimler ve dikey
doniistimler olarak adlandirdig iki islem tanimlamistir. Dikey dontisiimlerde hareket
bir diisiinceden ayni diigiincenin daha gelistirilmis bir modeline dogrudur. Yanal
dontistimlerde ise hareket bir fikirden baska bir fikre dogrudur. Serbest el ¢izimleri,

eskizler, problem ¢6zmenin yaratici, arastirict ve agik uglu asamalarinda énemli rol
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oynar. Serbest el cizimleri; yanal doniisiimleri kolaylastirir ve yeterli deneme
yapmadan karar asamasina ge¢meyi engeller. Tasarim silirecinin dogru bir sekilde
islemesini saglar.Yanal doniisiimler daha ¢ok tasarimin erken asamalarinda tam
yapilanmamis eskizlerle iliski kurarak gelisir. Dikey doniisiimlerse tasarimin
sadelestirme ve detaylandirma asamalarinda, detaylandirilmis ve kesin ¢izimlerle
iligki kurarak gelisir. Goel, daha sonraki c¢alismalarinda yanal doniistimlerin neden

tasarimin erken agamasinda ve belirsiz eskizlerle iliskili oldugunu aragtirmistir.

Goel (1995), eskiz yapmanin semantik ve sentaktik yogunluk ve belirsizlik
tarafindan karakterize edilen sembol sisteminin belirli bir formunu olusturdugunu
One stirer. Yanal doniisiimlerin olugsmasini saglayan, eskizin bu ozellikleridir. Bu
sonuca, hem bilgisayar ortaminda ¢izim yapan, hem de serbest el eskiz yapan
deneyimli bir grafik tasarimci ile yaptigi deneyin tasarim protokollerini
karsilastirarak ulagmistir. Eskizin tersine, bilgisayar tabanli ¢izim sistemleri yogun
olmayan ve belirsizlikten uzak ¢izimlerdir ki bunlar yanal doniisiimlerin olugmasini
zorlastirir. 1ki ortamin kiyaslanmasi sonucunda, eskizin ¢ok sayida farkli denemeleri
ve yeniden yorumlamalar1 beraberinde getirdigi ve bunun birgok yanal doniistimiin
gerceklesmesini sagladigini ortaya koymustur. Yanal doniisiimlerin tasarimin erken
asamasinda gerceklesmesinin nedeni eskizlerin bu asamada ¢ok yogun olmasi ve
belirsizlik igermesidir. Yogunluk ve belirsizlik birgok farkli isaret sistemini ig¢inde
barindirir. Yanal doniisiimler, ¢izimden baska anlamlar ¢ikarmay1 tanimladigi i¢in bu

belirsizlik ortami1 yeni dontisiimler i¢in uygun ortami saglar.

Eskiz, tasarim diislincesinde bas yardimci roliinli listlenmistir. Tasarimda eskiz,
zekanin bir ¢esit yansimasidir. Diislindiiklerimizi yazmadan arastirmak ve ¢dzmek
nasil zorsa; tasarim diislincelerimizi de ¢cizmeden gelistirmemiz ve ¢dzmemiz zordur.
Yazmak gibi ¢izmek de basit bir digsal bellek yardimcisidir (Cross, 1999). Diisiinme
birgok bilgiyi i¢inde barindirir. Farkli kavramlari, sembolleri ya da hayalleri bir arada
yorumlamak, degerlendirmek ve bir nedene baglamak yogun bir siirectir. Eskizler
ayni anda birden fazla anlam igerirler, kesin sonuglar1 yoktur. Tasarim siirecinin ilk
evrelerinin yogunlugu ve farkli anlamlar igermesi, fikirlerin gelismesini saglar.
Eskizin yeniden algilanmasinin nedeni ¢ok anlamli ve yapilanmamis karakterinden

kaynaklanir. Eskiz yaparken ya da yaptiktan sonra yeni bilgi, yeniden algilanan bilgi
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problem ¢6zme siirecinin bir pargasi haline gelir. Bu yeni bilgi hem sezgisel bilgiyi

hem de kavramsal, soyut bilgiyi igerir.

Gross (1996a), Ogrencileriyle yaptigi deneyde, kavramsal tasarim asamasinda
kagidin lizerine isaretlenenlerin %67 sinin eskiz, digerlerinin ise yazili anlatim
oldugu sonucuna ulagmigtir. Kavramsal tasarimda eskiz yapma dolaysiz bir
harekettir. Ancak genelde iiretilen ¢izimlerin tasarimi yapan kisi disinda anlasilmasi
zor olabilir. Cizimler, temsil ettigi nesneyi, 6lgegi ve kavramlar1 sozli ifadelerle
destekleyerek anlatildiginda daha anlasilir hale gelir. Sadece eskizin yer aldig1 ¢izimi
anlamak giictiir. Yazili ifadeler, dlgekler gibi kiiclik notlar ¢izimin anlagilmasini

saglar.

Tasarimda kavram se¢imi ve degerlendirme i¢in kullanlan iletisim aracglari, ¢izimler
ve maketler, tasarirmin bagslangic asamasinda iletisimi ve geri beslemeyi
hizlandiracak yonde olmalidir. Eskizler, tasarimcinin kagit ve kalem kullanarak yeni
fikirler denemesini saglayan ucuz ve hizli sunumlardir. Cizimler hizli ve
kendiliginden ortaya ¢ikarken, iiretilen eskizler sonradan tekrar gzden ge¢irmek i¢in
onemli dokiimanlar haline gelir. Kavramsal tasarimda iiretilen en somut iiriin
olmasma ragmen eskizler genellikle sonrasi i¢in saklanmaz. Proje bittigi zaman,

baslangi¢ cizimleri, eskizler yok edilir.

Eskiz, tasarim probleminin yeniden belirlenmesi ve degerlendirilmesini gelistirmek
icin olanaklar sunan, yaratici eylemleri kolaylastiran ve kaydeden bir potansiyele
sahiptir. Serbest el yonteminin esnekligi, bircok farkli eskiz tipi oldugu anlamina
gelir. Yeni fikirler iiretmek, alternatifleri karsilastirmak ve gecici fikirleri kagit
tizerinde yakalamak icin eskize ihtiyag duyulur. Temple (1994)’a gore eskiz; hayal
giiciiyle diigiiniilen nesnenin ya da mekanimn fiziksel dogasimi iletmek, bellekten
nesnenin ya da mekanin gorsel sunumlarini geri ¢agirmak ve nesnenin ya da mekanin
gorsel sunumunu gormeyi saglamak i¢in yapilir. Hayal edilen nesneyi ger¢ek yapma,
gozle gorilebilir hale getirme eskizin 6nemli gorevlerinden biridir. Serbest el
cizimler, eskizler problem ¢cdzmede yaratici, arastirici ve agik uclu siireglerde yer
alir. Eskizler, c¢izimlerin yeterli deneme yapmadan bir fikre bagli kalmalarim

engeller.
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3. BILGISAYAR ORTAMINDA MIiMARI TASARIM SURECI VE ESKiZ

3.1 Mimari Tasarim Siirecinde Bilgisayar Kullanimi

Tasarimcilar, tasarim siirecinde, kalem ve kagittan, bilgisayar sistemlerine kadar
birgok farkli tasarim aracit ve ortami kullanirlar. Bilgisayar teknolojisi, bir dizi
deneysel, tahmine dayali ve ilk Ornek teskil eden, c¢ogu pratikte heniiz yerini
bulmamis tasarim araglar iretmektedir. Bu tarz araglarin arastirilmasi ve
gelistirilmesi, tasarim konusunda farkli dallarda ¢esitlenerek artmaktadir. Baz1 dijital
araclar piyasaya siiriilerek, piyasadan gelen geri beslemelerle yeniden gelistirilir.
Ancak biitiin dijital tasarim araglar1 piyasaya yonelik degildir, sadece arastirma-

gelistirme i¢in de tiretimler yapilmaktadir.

Genellikle dijital tasarim arastirmalari, teknolojinin dogal gelisim siirecinde ihtiyaci
karsilamak ic¢in gelistirilmistir. Bilgisayarin etkili ve hizli kullanim1 i¢in yazilim ve
donanimin en iyi sekilde diizenlenmesi ve gelistirilmesi gerekir. Teknoloji, dijital
tasarim araclar1 konusunda yazilim ve donanim olarak, diisiincenin ve arastirmalarin

gelisme hizim1 yakalamak zorundadir.

Bazi ilk O0rnek araglar, gelecekte mimari tasarim siirecinin ya da tasarim pratiginin
nasil degisecegi hakkinda tahminler yaparak gelistirilir. Arastirmalar, ekran ve
kamera gibi farkli iletisim aracglari ile elektronik ¢izim tableti kullanan tasarimcilarin
calismalarini bir araya getiren yeni yazilim ve donanimlar tizerinde yogunlasmustir.
Bu c¢alismalar ayn1 zamanda video konferans sistemlerini ve ortaklasa tasarim amagh
yazilimlar1 da igerir. Yapilan tiim bu ¢aligmalar geleneksel tasarim araglar1 ve dijital

tasarim araglar1 arasindaki iligkiyi anlamaya yonelik ¢alismalardir. Bu iliski bir
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anlamda tasarimcinin diisiinme yapisint ve aligkanliklarini yansittigi igin, yeni

teknolojilerin gelistirilmesinde 6nemlidir.

3.1.1 Dijital tasarim araclari

Tasarimcilar genellikle iletisimde ve fikirlerini digsallagtirmada kalem ve kagidi
CAD yazilimlarina tercih ediyorlar. Bunun nedeni i¢in gosterilen temel etken,
araylizlerin eskiz i¢in uygun olmadigidir. Tasarimin erken kavramsal asamasinin
gelistirilmesi ve tasarim kararinin hizini, etkisini ve kalitesini arttirmak i¢in birgok
calisma yapilmistir. Bu calismalarda ulasilan ortak sonug; bilgisayar destekli
kavramsal tasarim sistemi, eskizi girdi olarak kabul etmeli, 6zellikleri algilamali ve

sinirlamalar1 yonetmeli ve degisebilir arayiize sahip olmalidir.

Serbest el ¢izimler sadece tasarimcinin kararimi degil, ayn1 zamanda belirsizlik,
kesinlik ve karar arasindaki iliskinin derecesini de ifade eder. Bunlar kavramsal
tasarimda kullanilan sunumlarin ¢ok onemli &zellikleridir (Goel, 1995). Serbest el

cizimler soyut, belirsiz ve kararsiz sunumlar saglar.

Soyutlama, detaylandirmay:r daha sonraya erteler ve ileriki asamalarda tasarim
gelistikten sonra detaylandirmay1 saglar. Kavramsal tasarim asamasinda kullanilan
en yaygin yontem grafiksel soyutlamadir. Tasarimcinin ayrintilara girmeden g¢ok
detayli bir boliimii sembollerle ¢izerek ¢alismasini saglar. Grafiksel soyutlamalar,

tasarimcinin ileriki agamalarda detaylandirma i¢in geri dondiigii ¢izimlerdir.

Belirsizlik, bir elemanin 6zelligi ya da bir bolim ile ilgili farkli alternatifler
gelistirmeyi saglar. Daha sonraki kararlar icin ertelenmis ancak isaretlerle
belirlenmis c¢izimler belirsizlik kavramini igeren sunumlardir. Tasarimcinin
incelemesi gereken bir¢ok alternatif vardir. Tasarimin erken asamasinda tasarimci
genellikle calisma zeminini dairesel sekillerle ifade eder. Bu sunum sekli
tasarimcinin duvar, kapi, pencere gibi ayrintilarla ugrasmadan, mekanin boyutu ve

konumu ile ilgili kararlar1 vermesinde yardimci olur.

Kararsizlik, boyut ve konumlarla ilgili kararlar1 daha sonraya ertelemeyi saglar.

Tasarimin kavramsal asamasinda, tasarimcinin algilamasi icin yaklasik boyutlar
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yeterlidir. Kararsizlik, tasarimcinin kalin uglu bir eskiz kalemi aracilifiyla ¢izimin

ayrintilarina ihtiya¢ duymadan hizli diistinmesine yardimci olur.

Tim bunlar tasarimin erken asamasinda, tasarimcinin yeterli ¢calismay1r yapmadan
kesin sonucglara gitmesini engelleyen oOzelliklerdir. Bu yilizden tasarimin erken
kavramsal asamasiyla ilgili yazilim arayiizleri kullaniciya ve bilgisayara bazi
imkanlar saglamalidir. Arayiizler kullanict igin, soyutlamayi, belirsizligi ve
kararsizlig1 ifade etmelidir. Bilgisayar i¢in bu 6zellikleri kendi i¢inde ve disa doniik

ve etkilesimli davraniglarda temsil etmelidir (Gross ve Do, 1996).

Trinder (1999), bilgisayarin eskiz yapmaya uygun olmamasinin nedenleri iizerine
calismalar yapmistir. Deneyler sonucunda, tasarimeci ig¢in onemli olanin ¢izimler
tizerinde diizenlemeler yapmak degil, yeniden ¢izmek ya da iizerinden c¢izebilmek

olduguna ulagmustir.

Tasarimc1 eskiz yapmaya karar verdiginde sinirlamalarin olmadigi Kkesintisiz ve
akici bir ortama ihtiyag duyar (Trinder, 1999). Oysa ki bilgisayar teknolojisinde,
bagli olmasi gereken zorunlu bir bilgi-yap1 sistemiyle karsilasir. Her ne kadar
bilgisayar, gelismis arayiiz tasarimiyla calisma masasini elektronik ortama tagimak

istese de bazi zorluklarla karsilagsmaktadir. Zorluklar asagida 6zetlenmistir:

= Bilgisayar ortaminda her eylem bir sekilde siirlidir. Aslinda bilgisayarin
yapamayacagl dnemli ¢cok az sey vardir. Her uygulama alani, kullanicinin
istesinden rahatlikla gelebilecegi konularda bu sinirlamalari zorla kabul

ettirmektedir.

* Tiim bilgisayar yazilimlar1 program yazan kisinin konuyu anlamasiyla
stirlidir.  Microsoft Word’deki  yazilar1  dondiiremezsiniz, CAD
sistemlerinde bir ¢izimi bulaniklastiramazsiniz ya da Photoshop’ta siirekli

diyagonal bir ¢izgi ¢cizemezsiniz.

» Modern masaiistii arayiizlerini ayni bi¢imlerde sunarak, kullanicilarin
uygulama alanlarimi daha hizli 6grenmelerine yardim eder. Ancak bu
gorsel benzerlik istemeden de olsa geri plandaki onemli uygulama

alanlarinin iglevlerinin de benzer sekilde anlasilmasina neden olur.
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Arayiizlerin 6nemli bir bdliimiinii olusturan diigmeler tasarimcinin
yazilimlart rahat kullanmasi i¢in gelistirilmistir. Ancak bu diigmeler
hareket eden paletler seklinde ckranda agildiginda, ¢izim neredeyse

anlasilamayacak kadar kii¢iik bir boyuta gelir.

Elektronik dokiiman olarak, bilgisayarin ya da kullanicinin yaptig

kayitlar disinda ¢izimin gelisiminin herhangi bir kayit1 yoktur.

Bir¢ok CAD yaziliminda ‘gegerli arag’ olarak genellikle okla gosterilen
secme ve yonetme araci vardir. Bir nesneyi ¢izdikten sonra, mevcut arag
otomatik olarak se¢me aracina doniislir. Yeni eylemi belirlemek igin
cizimden uzaklasarak bir sonraki adimin diigmesi secilir. Bu tarz

uygulamalar iiriin tizerindeki dikkati dagitacak kesintilere neden olur.

Bilgisayar, kalem ve kagitla karsilastirildiginda daha az ¢oziiniirliige

sahiptir.

Fareler, tasarim aracit olarak siradan bir kalemle karsilastirildiginda
gercekten yetersizdirler. Iki boyutlu pozisyonel enformasyon vermek
lizere, isaret etmek i¢in tasarlanmistir. Elin ve kolun hareketlerindeki
sinirlamalara bagh olarak sadece bu isaretleme hareketine izin veren bir
aractir. Standart sekli ile, kullanicinin bilek ve parmakuglar1 arasinda,
dirsegin hareket etmeden parmaklarin diigmelere basmasiyla ¢alisan bir
aragtir. BOyle bir pozisyonda elin akici bir ¢alisma iginde olmasi

beklenemez. Oysaki serbest el ¢iziminde elin hareketi cok dnemlidir.

Son olarak modern grafik araylizler opak pencereler kullanir. Oysa ki
mimarlar, tasarimin Ozellikle erken asamasinda opak kagidi ¢ok sik
kullanmazlar. Cizimlerini kopyalamak, gelistirmek, detaylandirmak i¢in

saydam kagitlar1 tercih ederler.

Cizim ve CAD yazilimlari, tasarimcidan temel geometrik elemanlar1 kullanarak bir

¢izim olusturmasini bekler ve sadece olusturulan sunumu saklar. CAD yazilimi, bir

sekli sadece tasarimcinin olusturma yontemi ile inceler ama ¢izim bir kez ¢izildikten

sonra tasarimc1 onu bir¢ok farkli sekilde okuyabilir. Bilgisayar, sekilleri tanimada,

kullanicinin algisal yetenegini paylagsmaz.
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Bazi ¢izim ve CAD yazilimlari, sekillerin kesisme noktasini algilar ve bu noktalar
‘akilli tutma’ islemlerini desteklemede kullanir. Tasarimcinin yapmasit gerektigi gibi
bilgisayarin da ¢izimi tanimasi ve birden fazla okuma yapmasi, tasarimciyr farkli
alternatiflere yonlendiren 6nemli bir destektir. Bu destek, programlarin donanim
yapisinda Onemli degisiklikleri saglamali ve kullanici arayliziiniin tasarimindaki
avantajlar1 da kullanmalidir. Ozellikle gizimleri tanimlayan bilgi yapilari, belirsizligi
ve karasizligi desteklemelidir. Bu, ¢izim bilesenlerinin ¢oklu ve alternatifli
diizenlemesi kadar iyi olmalidir. Insan-bilgisayar arayiizii bilgi yapilarma kadar

ulagsmay1 saglamalidir.

Cizim, tasarimcinin zihninde varolan resmin kaydini yapmak gibi goriiliir. Kalemin
ya da CAD yaziliminin rolii bu kayit siirecini basitlestirerek kolaylagtirmaktir. Bu
nedenle, CAD yazilimlar, tasarimcinin grafik elemanlar kiitiiphanesinden se¢im
yapmasini ve bunlart ¢izime eklemesini saglar. Yazilimlar, tasarimcinin elemanlari
hareket ettirme, yer degistirme, ¢evirme gibi eylemlerle ¢izimi yonetmesine izin
verirler. Ancak ayni yazilimlar ¢izim bir kez yapildiktan sonra iizerinden tekrar
okunup, yorumlanmasina izin vermezler. Yazilim tarafindan herhangi bir yorum ya
da nedenleme sorusu gelmez, ¢iinkii yazilim tasarimcinin ¢izim elemanlarini segme
kararina bagl olarak kendi i¢ siirecini devam ettirir. Uretme ve coklu okumayi
saglayan geleneksel CAD ya da ¢izim yazilimlar i¢in yeni bir Oriintii tantyan modiil

eklemek sarttir (Gross, 2001).

Menii tabanli ¢izim ve boyama yazilimlarindan farkli olarak serbest el ¢izim
yazilimlari, tasarimcinin ¢izdigi sekilleri tanimlamada mimikleri ya da karakterleri
algilamaya dayanir. Menii tabanli yazilimlarda, bir ¢izmin tasarlanan elemanlar
araytizlerle a-priori olarak karar verir. Fakat algilama ve tanima tabanli yazilimlar
cizimleri tasarimcinin ¢izdigi gibi tanimlamak zorundadir. En basit tanima tabanli
yazilimlar, herbir ¢izim isaretini aninda c¢oziimler. Ancak eskiz siirecine yonelik
karmasik bilgisayar yapilari, belirsizlige ve kararsizliga firsat vermelidirler

(Mankoff v.d., 2000).
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3.1.2 Bilgisayar ortaminda eskize yaklasimlar

Bilgisayar ortaminda eskizle ilgili ¢ok ¢esitli yazilim ve donanim gelistirilmistir. Bu
caligmalarda eskiz farkli yonleriyle ele alinir. Baz1 yazilimlar eskizi imaj olarak ele
alirken, bazilar1 benzetim agirhikli ¢alisirlar. 1ki boyutlu serbest el ¢izimlerden iic
boyutlu ¢izimlere doniisim yapan, dijital kalemin beyaztahtaya yaptigi basing
degerlerini dikkate alan, serbest el c¢izimleri kiitiiphanesindeki imajlara gore

siniflandiran yazilimlar gibi ¢ok cesitli yazilimlar gelistirilmistir.

Chen v.d. (1999), yaptiklar1 ¢alismada insan davranisi benzetimine dayali global
optimizasyon i¢in stokastik eskiz Onermislerdir. Stokastik eskiz, ¢ok fazla yorum
olmadan problemlere bir yapay model uygulama ve insanlarin stratejileri ve diislince
modellemesi yerine insan yoniinde birseyleri basitge yapmayr denemislerdir. Bu
calismalarinda 6rnekleme rehberi, yakinlasma kontrolorii, eskiz modeli, dogruluk ve

olasilik igeren detayli stokastik eskiz igin gerekli 6geleri ve kavramlari tartigirlar.

Global minimumu bulmak i¢in insan davranisi benzetimine dayali birka¢ yontem

onerilmistir. Ug temel asama bu yontemlere uygulanmistir:

1- Insan stratejileriyle dagitilan noktalar o6rneklenerek islevlerin seklini

yakalamak,

2- Dogrudan aragtirma yontemiyle ve ya dik egitim yontemiyle lokal minimum

bulmak,
3- Bulunmus global minimumu dogrulamak.

Stokastik eskiz insan davranisi benzetimine dayali olmasina ragmen, kesinlikle farkli
bir kavrama gore ve tam bir agik davranis i¢inde insa edilir. Problemlere yapay bir
model uygulama ve insan stratejilerini ve diisiince modellemenin yerine, ¢cok fazla
yorum olmadan, insan yoniinde basitce seyler yapmayr dener. Bagka bir ifadeyle,
tasarimcinin ne yaptigi degil nasil yaptigi onemlidir. Stokastik eskiz, eskiz ¢izen
tasarimci i¢in bir siire¢ goriintiilemeyi dener. Bu Onerilen algoritmanin stokastik

eskiz olarak adlandirilma sebebidir (Chen v.d. 1999).

Baslangicta yalnizca bos bir kanvas, ¢izim araglar1 ve devam eden bir hayat vardir.

[lk olarak, genelde kanvastaki siiren hayatin yerini ve dl¢iisiinii belirtmek i¢in kabaca
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baz1 hatlar ¢izilir. Daha sonra, tasarim ve siiren hayat arasindaki benzerligin farkl
diizeyleriyle eskizi sadelestirmeye ve iyilestirmeye c¢alisilir. Son olarak, akildaki
standartlar veya belirli kriterlere gére memnun kalincaya kadar eskiz bitmez. Boyle
bir eskiz siireci goriiniis olarak oldukga basit goriiniir ve stokastik eskiz tarafindan

benzetim modeli olusturulur.

Sonug olarak, global optimizasyon i¢in insan davranisinin benzetimine dayali yeni
bir yontem Onerilmistir. Stokastik eskizin biitiin gerekli unsurlari, tasarlanan ve
gelistirilen stokastik eskize gore, kavramlar ve arka plan ayrintili olarak anlatilmis ve

tartisilmistir.

Tipkt diger stokastik algoritmalar gibi stokastik eskiz hem yapay hem de pratik
problemlere uygulandiginda parametre diizenlemeleri dnemlidir. Evrim stratejileri,
evrimsel programlama ve genetik algoritmalar1 kapsayan ilgili yontemler ve stokastik
eskiz arasinda kiyaslama yapilmistir. Ancak daha ¢ok arastirma ve deney yapilmasi
gerekir ve hala gelecekte benzetim konusu ile ilgili yapilmasi gereken ¢cok onemli

calismalar vardir. Bu ¢aligmalar yapay zeka caligsmalari ile paralel ilerlemektedir.

Dijital ortamda eskize yonelik baska bir ¢alisma da eskizlerden ii¢ boyutlu modellere
gecisle ilgilidir (Qin v.d. 2000). Iki boyutlu veriden ii¢ boyutlu modele gecis
problemi, bir¢ok arastirmaci tarafindan incelenmistir. Detayli bilgi igceren hedef
nesnenin, ¢izimi verilen bir modeli iiretmesi amaglanmistir. Bu c¢alismalar,
goriintiiler arasindaki dikliklerin denkligine veya yalnizca yiizey bilgisi liretmeye
odaklidir. Qin v.d.’nin (2000) amac1, tasarimcilara yalnizca tek bir goriintii igin eskiz
cizme sans1 vermektir. U¢ boyutlu tasarim fikirlerini ifade etmek icin birkag eskiz
goriintiisii  istenmemektedir. Bilgisayar toplulugundan gelen baz1 c¢alismalar,
nesnelerin eskizden ¢ok, tek kagigli perspektif goriintiiden elde edilen g¢izgisel

cizimlerden yeniden tiretilmesini amaglar.

Perspektif planlar1 eskiz yapmak zordur ve serbest elle eskiz yapmak i¢in kullanmak
yanlig bir yontemdir (Qin v.d., 2000). Tek kagisli izometrik bir perspektiften yeniden
tiretmek i¢in, projeleri etiketleme ve yaklagimlarin optimizasyonu olarak iki ana

yontem uygun gorilmiistiir.

Qin v.d. (2000) ¢alismalarinda, kavramsal tasarim igin eskiz tabanli CAD sisteminin

gelisimini tanimlanmiglardir. Birinci agsamada sistem, ‘fare’ diigmesine tiklama ve
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‘fare’ hareketinden veri girisini sirali bir hale getirir. Bu veriden, hiz, ivme, yon, ag1
ve toplam kiris uzunlugu hakkinda bilgi elde edilir. Bu bilgi ikinci agamada,
kullanicilarin ¢izim amacina ulasmasi ve gereksiz boliimleri temizlemesi igin
kullanilir. Ugiincii asamada, egim pargalar1 smiflandirilir ve taninir. Daha sonra
benzeyen tiim iki boyutlu eskizler tanimlanir ve olusturulur. Bu asamada iki boyutlu
eskizler, iki boyutlu meniiden secilerek hizla olusturulur ve eskizler arasindaki
paralellik, diklik gibi iliskiler yonetilir. Sonunda iki boyutlu geometri yani eskizler

ve baglantilar, {i¢ boyutlu bir nesne olarak tanimlanincaya kadar biriktirilir.

Es zamanl eskiz ve yorum sistemi par¢alama yontemine sahip degildir. Ciinkii, her
bir vurusun tek bir varliga esit oldugu varsayilir. Yine de, bu varsayim uygulamalarin
bir cesidini basitlestirir ve simirlandirir. Ornegin, birkag1 baglantili hatlar, kagit-
kalem tabanli eskizler ilizerinde bir vurusla ¢izilebilir. Bircok dogal yontemde bir
vurug girisi bir geometrik eskizden fazlasini icerebilir. En iyi eskiz tanima ve yorum
elde etmek i¢in, alt egrilere ve dogru hatlara eskiz vuruslarinin tam par¢alanmasi 6n

kosuldur.

Yapay zeka caligmalarinin amaci hem tasarimi desteklemek hem de tasarimi taklit
etmek yonilindedir. Tasarimciy1r destekleyen etkilesimli sistemlerin gelistirilmesi,
insan tasarimcinin algilama davraniglarininin bilinmesi ile miimkiindiir. Ayn1 sekilde
insant taklit etmeye yonelik caligmalarda, insana ait tiim bilgilerin bilinmesi gerekir.
Bir anlamda yapilan c¢aligmalar, insanin tasarim siirecindeki diisiinme yapisin
anlamaya yonelik caligmalardir. Bu kadar yogun arastirmalar sonucunda insanin
yapmaktan zevk aldig1 seylerin bilgisayara yaptirilmasi yerine, insanin yapmakta

zorlandig1 seylerin bilgisayara birakilmasi herhalde daha keyifli olurdu.

3.2 Bilgisayar Ortaminda Mimari Tasarim Siirecinde Eskiz

Bircok mimar, bilgisayar destekli tasarim yazilimlarmi ¢ok iyi kullanmalarina
ragmen, eskizlerini elektronik ortama kavramsal tasarim bittikten sonra
aktarmaktadir. Bu tarz bir ¢alisma, tasarim siirecinde kavramsal arayis ve tasarimi
gelistirme arasinda zamanin siireksizligine neden olur. Bu ayni zamanda,
tasarimcinin eskiz ve dijital sunumu arasinda rahat geri besleme sansinin olmamasi

anlamina gelir. Yeni bir ¢alisma yapmak gerektiginde bilgisayar ortamindaki
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cizimler mutlaka ¢ikti olarak alinmak zorundadir. Yapilan degisiklikler hizli bir
sekilde yeniden dijital ortama aktarilmalidir. Eger bilgisayar eskiz yapmayi saglarsa

mimar daha rahat ve siirekli bir calisma ortamina kavusmus olur.

3.2.1 Bilgisayar ortaminda eskize yonelik ilk 6rnekler

Bilgisayar alaninda yapilan ¢alismalar, kagit tabanli tasarim asamasindan bilgisayar
ortaminda eskiz yapmaya dogru gelismektedir (Gross, 1998b). Bugiin gelinen
noktada, tasarimin kavramsal asamasinda dijital teknolojinin kullanilmasimin agik ve
net bir nedeni yoktur. Daha sonraki asamalarda bilgisayarin destegi daha 6nemli bir
konuma gelecektir. Calismalar iki yontemle yapilmaktadir. Ilki, eskizi yapilmus
kavramlarin tarama ya da diger yontemlerle dijital veri haline donistiiriilmesidir.

Ikincisi, bilgisayar ortaminda dogal eskiz yapma eylemini taklit etmeye calismaktir.

Bilgisayar ortaminda eskiz ¢alismalar1 1960’larda baslamistir. Bu calismalar
notasyon sembol sisteminde grafik parcalarinin ifadeler olarak tanimlanmasina
olanak veren yazilimlarla baslamistir. Daha sonra kagit ve kalem benzeri dijital
araglar kullanilarak bilgisayar ortaminda ¢izim yazilimlar1 gelistirilmistir. Hizli sema
tasarimcisi, (Fast Scheme Designer) iki boyutlu cizimlerden ii¢ boyutlu eskiz
modellerine hizli bir gecis icin kullanilir. Geleneksel eskizin yerini almaya ¢alisan

bir program degildir. Sistem iki boyutlu eskizden ti¢ boyutlu eskiz tiretir.

Ilk etkilesimli grafik sistemi, Sketchpad, 1s1kli kalem ile kullanicinin katod tiipti
tizerine dokunarak isaretler koymasini sagliyordu. 1970’lerde ‘fare’ler ortaya cikti.
1990’larda ise, kalem tabanl bilgisayarlar ve PDA (kisisel dijital asistanlar) avantajli
hale geldi. Bilgisayar endiistrisi yeniden pikap ignesini kesfetti. Tablet—igne arayiizlii
yazilimlar gelistirildi. Bugiin PDA ve kalem tabanli uygulamalar, grafik tasarimda
tercih edilen dijital tasarim araclaridir (Sekil 3.1).

Macintosh computer Da)‘ma
Serial
(Back end) =
Roamer
Dayna
PC Card
Roamer
Apple
Wacom .. Newton
digitizing MessagePad
tablet 130

{Front end)



Sekil 3.1: Kisisel dijital asistan.

Tovey’in (1994) prototip modeli, serbest el eskizlerle CAD modelleri arasinda
baglanti kurmay1 deneyen bir ¢aligmadir. Bu yontemde amag, kavramsal eskizlerin
bilgisayar ortamina daha hizli gecisini saglamaktir. Sistem bu gegiste, tasarim

slirecinin agamalari iizerinde ¢alismalar yapar.

Blessing’in (1994) PROSUS adli ¢alismasinin destekleyici araglari, tasarimin erken
asamasindaki eskizlerin depolanmasimi ve ele alinmasini kolaylastirir. Sisteme,
serbest el ¢izimlerini veri olarak girmek i¢cin masa- igne arayiizii kullanilir. Bu igne
sisteme adapte edilmis bir ¢esit kalemdir. Tipk: serbest el ¢izimlerde oldugu gibi,
igne ile tablet arasina ince bir kagit yerlestirilerek, kullanicinin kagit tizerindeki
isaretleri gormesi saglanir. Elektronik resimler imaj dosyasi olarak kaydedilir ve
PROSUS’un tasarim matrisinin ic¢ine girer. Bahsedilen bu sistemler kagit tabanh
eskizleri bilgisayar ortamina adapte etmenin yoOntemlerini aragtirmiglardir. Tam
calisan bir sistem, mimari tasarim siirecindeki kavramsal diisiinceler ile bilgisayar

araclari arasinda iliski kurmaktadirlar.

Bugiiniin CAD yazilimlari, hizli diistinmede ve soyutlamada yetersiz kalmaktadirlar.
[k olarak yazilimm kendi igine doniik sunumlarda CAD yazilimlari, soyutlama ve
birden fazla anlami biinyesinde barindirmada yeterli degildir. Yazilimlarin genel
kurgusunda elemanlar kesin tanimlanmis, yerlestirilmis, boyutlandirilmis ve diger
elemanlarla iliskileri belirlenmistir. Sonugta tasarimci kesin kararlar1 sonraya
ertelemeden calismak zorunda kalir. ikinci olarak, birgok CAD arayiizii, menii ve
ara¢ paletlerinden olusur. CAD arayiiziilerinin tasarimciy1 hazir olmadigi durumlara
iten kesin sunumlar1 vardir. El c¢izimlerini algilayan bircok program onlari
miikemmel ¢izimlere doniistiiriir; ancak tercih edilen eskizlerin cizildigi  gibi
kalmasidir. Cizimlerin giizellestirilmesi, kesinlestirilmesi ve getirilen diizey,
tasarimcinin istemedigi bir yer olabilir. Diistinmek, yorum yapmak ya da ¢izerken
diistinmek icin eskiz yapilir. Eger ¢izimler giizellestirilirse tasarimci diisiinmeden

gordiigiinii dlgekli ¢izmek isteyebilir. Ozellikle tasarimda, ¢izimlerin bazi bdliimleri
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daha sonra diisiiniilmek i¢in ¢oziilmeden yarim birakilabilir. Bunlardan dolayi,
tasarim siirecinin ilk asamalarinda yapilan ¢izimlerin, kaba sekilleri ve

kesinlesmemis ¢izgiler daha degerlidir.

3.2.2 Bilgisayar ortaminda eskiz yazihhmlari

Gross (1996b) ve ogrencileri Elektronik Kokteyl Pegetesi adi verdikleri bir proje
gelistirdiler. Amag, serbest el ¢izimi saglayan bir ortamda 6rnek tabanli 6nerilerde
bulunan, elestiriler yapan, kiitiiphaneleri olan ve yazilim modelleyen ve tasarimciyi

destekleyen bir arayiizii gelistirmektir (Sekil 3.2).

Elektronik Kokteyl Pegetesi (ECN-Electronic Coctail Napkin), dijital tablet,
beyaztahta (whiteboard) ve kisisel dijital araglar (PDA-Personal Digital Asistant)
lizerinde serbest el ¢izimi yapma imkanmi tanir. Tasarimcilar, ¢izimin farkh
boliimlerinde birlikte caligabilirler. Program kursun kalem, miirekkepli kalem,
brushpen, pastel boya, eskiz defteri, kagit parcalari gibi bircok ¢izim aracini
canlandirabilir. Ilk bakista program, basit bir boyama ve ¢izim modelini birlestirmis
gibi goriiniiyor, ancak ECN sembol algilama, sembollerin karmasik yapilarini ve

mekansal iligkilerini belirleme ve birbirine uyan benzer 6zellikleri ortaya koyma gibi

belirli 6zelliklere sahiptir.
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Sekil 3.2: ECN arayiizii (Gross, 1996b).

ECN, basit ‘glyph’ ya da sembolleri algilamay1 saglar. Sembolleri, kalem izi,
kalemin tablaya dokunma sayisi, koseler, kiitiiphanede depolanmis Ornekler gibi
ozelliklerine gore algilar. Her kullanic1 kisisel bir semboller kiitiiphanesiyle birlikte

calisir; bu ozellikli ¢izim stillerine firsat verir. Cizilen sembol ilk olarak tablada
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bulunan x ve y koordinatlarina gore, basing degerlerine ve kalemin tabla tizerinde

kalma siiresine gore okunur. Bu tasarimciya ¢ok dokunuslu ¢izim yapma sansi tanir.

Tipik bir sembol boyutlarina ve ¢izim hizina bagh olarak 20-40 nokta igerir. Daha
sonraki agamada sembolii ¢evreleyen kutu, ¢izim yiizeyine goére boyutu, yaklagik
orani, koseler ve kalem izi belirlenir. Kalem izi; 3x3 ‘lik bir gridle tanimlanmig

kutudaki hareket dogrultusu 1-9 ‘a kadar dogal sayilarla belirtilir (Sekil 3.3). ECN,

A4 3l 4 2lala 3
l o S (l, 3
| & o & & Pl I
& { i ‘5 &

semalardan sagda, solda, iistte, i¢inde gibi mekansal iligkileri okuyabilir.

Sekil 3.3: 3x3’liik gridlerle tanimlanmis hareket dogrultusu (Gross, 1996b).

Programin algilama yetenekleri, kullaniciya serbest el c¢izimlerini veri olarak
kullanabilecegi grafiksel ve etkilesimli bilgi olarak tammmlar. iki sema arasindaki
benzerlikleri teshis eder ve aralarindaki iliskileri, mekansal iliskileri ve eleman
tiplerini sayilarin1 kasilagtirir. ECN, ¢esitli uygulama alanlarina prototip arayiizler
gelistirmek i¢in bir platform olusturur. Gorsel igerikleri ve sema programlarina
serbest el ¢izim arayliz, benzetim programlarina HTML uygulama alan1 ve basit

tabanli sema editorii saglar (Sekil 3.4).
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Sekil 3.4: Elektronik Kokteyl Pegetesi’nin sema editorii (Gross, 1996b).

ECN’nin gorsel sayfa isareti semalarin1 gelistirmek icin birbirine uyan benzerlikleri
kullanilir. Dijital kiitiiphaneyi tasarim bilgisi ya da imgeler i¢in kullanan tasarimci,
icindekilerle ilgilendigi konunun bir boliimiiniin semasini ¢izer. Benzer bir sema ile
bilgi tabanl giris ya da resim, yeniden gézden gegirilir. Mimari tasarim problemleri
ve ¢Oziimlerinin Ornek kiitiiphane i¢in, taninmis binalarin yayinlanmig CD-ROM
kiitiiphanesi i¢in ve diinya ¢apindaki agda yer alan URL’ler i¢in sema igerikleri
hazirlanmistir. Her asamada, tasarimci eskiz defteri sayfasina bir sema ¢izer. Bu
sayfa aym1 zamanda c¢esitli digsal bilgi tabanlari ile baglantili enformasyonlari
depolar (Sekil 3.5). Tasarimc1 web sayfasi igerigine bir sema ¢izdiginde, Napkin
programi tarayiciya mevcut URL’yi sorar ve eskiz defterinde yer alan birbirine

benzer semay1 bulduktan sonra, Napkin tarayiciya ‘URL’ye git’ mesaj1 verir.

@ File Edit Euel Tenls Windows Documentatinn @De

W BEiegs C ol flon

Sekil 3.5: Elektronik Kokteyl Pegetesi’nin kiitiiphane arayiizii (Gross, 1996b).

ECN arayiiziinde ilk 6rnek LAN tasarim araci olan ProNet, tasarimci agin serbest el
semasinin benzetimini yapmak icin ¢izer. Napkin semayr anlamak ve benzetimi

olusturmak ve ¢alistirmak i¢in ProNet’e araglar1 génderir (Sekil 3.6).
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Sekil 3.6: LAN tasarim araci olarak Elektronik Kokteyl Pecetesi (Gross, 1996b)

WebStyler prototipi serbest el diyagramlart kullanarak web sayfasini diizenler.
Tasarimcr grafik semboller kullanarak bagliklarin, yazilanin ve resimlerin yerlerini
cizer. Ozel yaz1 ve resimleri sayfaya ekledikten sonra, WebStyler parcanin diizendeki

dogru pozisyonu i¢in uygun HTML kodunu olusturur.

ECN’nin arayiiziinii diger uygulama alanlarinin {izerine yerlestirerek eskiz kagidi
gibi kullanabilme 6zelliginin olmasidir. Bu etkilesim durumunda, Napkin penceresi
tizerinden serbest el ¢izimleri yaparak, uygulamayla karsilikli olarak birbirini etkiler.
Ornegin, bir modelleme programi da ii¢ boyutlu seklin iizerinde eskiz yapabilir. Ya
da bir yaz1 dokiimanin lizerinde yerlestirme, silme, hareket ettirme komutlari

uygulanabilir.
ECN’nin bilgisayar ortaminda tasarima kazandirdiklar1 soyle 6zetlenebilir:
* ok vuruslu sembollerin gelistirilebilir bir sekilde algilanmasi,
= Yeniden yazilabilen grafik kurallarinin son kullaniciya gore programlamasi,
* Birden ¢ok anlamlilig1 baglam kullanarak ¢6zme,
= Sonuca varma ve destekleme,
=  Grafiksel arastirma,
* Yari gecirgen arayiiz tasarimi,

= Ortaklasa ¢izim.
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Elektronik Kokteyl Pecetesi (ECN), tasarimcinin kesinlik, soyutlama ve c¢ok
anlamlilik iceren diisiincelerini ¢izebilecegi kagit ya da kalem tabanli arayiiz kullanir.
Ikinci olarak kesin tamamlanmamis ve birden fazla anlami iginde barindiran
sunumlar saglamistir. Kalem tabanli arayiiz, tasarimin erken asamalar1 ig¢in
tasarimciya yapilanmamis ve dogrudan izleyebilecegi bir ortam saglamistir. ECN
algilayarak, parcalara aywrarak ve yoneterek tasarimcinin tasarimin erken
asamasindan kesin sonuglara bilgisayar ortaminda gecisini saglamaya yonelik bir

calisma ortamudir.

Trinder (1999), saydamligi bilgisayar ortamina aktarmak i¢in farkli iki ¢alisma
yapmistir. Bu calismalarini “Saydam Eskiz iletisim Arac1” adi altinda toplamustir.
Macintosh pencere yoneticisini saydam pencereler saglamak igin degistirmistir.
Boylece farkli uygulamalar arasinda eskiz yapmak miimkiin olmustur. Diger ¢aligma
ise, grafik araylizlerin tasarimcinin ¢aligmasint kesmeyecek sekilde paletsiz

tasarlanmasidir.

Saydam pencereler en temel asamada, bir imaji baska bir imaj iizerine koyarak,
tasarimeinin gizimler iizerinde calismasina imkan verir. Ilk eskiz {izerinden farkli
cizimler yapilarak fikir gelistirilip, daha agik bir hale getirilebilir. Ne kadar ¢ok
pencere olursa ilk ¢izim o kadar bulaniklasacagi i¢in anlagilmasi zor hale gelir. Farkli
uygulamalarin pencerelerini bir araya getirmek, fikrin daha c¢abuk anlagilmasini

saglar.

Bir CAD c¢izimi iizerinde detay calismak ya da yeni fikirler tiretmek i¢in eskiz olarak
kullanilabilir. Kelime kutusundan metinler eklemek, tarama ya da video yontemi ile
imaj eklemek ¢izimi zenginlestirir. Bu tarz bazi basit eklemelerle uygulama basit bir
diizenleme aract olmaktan ¢ok daha farkli anlamlar iceren dijital bir tasarim aracina

dontsebilir.

Birden fazla saydam pencere acarak, ¢izimleri birbirinin {istline oturtup tek bir ¢izim
gibi kaydedebilirsiniz. Bunun i¢in piksel bilgilerini kullanarak “cek ve it” araglari
tasarlanmustir. Ornegin, bir alisveris merkezinde giris ve ¢ekirdek farkli pencerelerde
calisilarak sonradan birlestirilebilir. Bu tarz ¢alismalar opak pencerelerle miimkiin
degildir. Tasarimcinin siireci iyl degerlendirebilmesi i¢in asamalari iyi takip etmesi

gerekir.
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Bilgisayar eskiz tasarimini desteklemek i¢in, kullanicinin imajlar1 ve diger bilgileri
Ozglirce birlestirmesine izin vermelidir. Tasarimci eskiz yaparken ¢alismasini
kesmemeli ya da onu, ¢izimin igerigi ile ilgili karar vermeye zorlamamalidir. Mevcut
¢izim lizerinde yeni imajlarin yaratilmasini destekleyebilmelidir. Saydam iletisim
araclar1 sadece eskiz arayiizleri i¢in degil ayni zamanda etkilesimde bilgisayarin

roliinii de tanimlar.

Biitiin bu c¢alismalar gecis donemi g¢alismalaridir. Bugiiniin teknolojisinin yetersiz
kaldig1 fikirler iiretilmekte ve bu fikirlere gore teknolojiler gelistirilmektedir.
Tasarim insana yonelik bir eylemdir; i¢inde birgok bilgiyi barindirir. Tiim bu
bilgilerin dijitallestirilmesi miimkiin degildir. Ancak bu yonde yapilan c¢aligsmalar
olumlu yonde ilerlemektedir. Gozden kacgirilmamasi gereken, insan tasarimcinin

yerini almaya yonelik ¢aligsmalar yerine insan tabanli calismalara agirlik verilmesidir.

3.2.3 Sanal tasarim stiidyolarinda eskiz

80’1l ve 90’Ih yillarda, ortaklasa tasarimda eskizin nasil isledigine dair farkli
aragtirmalar yapilmistir. Ylzyilize tasarimda gozlemlenen ve eskizin Onemli
ozelliklerinden biri olan islevsellik, yeni gelismekte olan sanal tasarim stiidyolarina
aktarilmak istenmistir. Casakin ve Goldschmidt (1999), gorsel analojileri ele alma
yetenegi ile basarili problem c¢ozme arasinda Onemli bir iliski Onermislerdir.
Eskizlerle sunulan gorsel analoji tiplerinin, enformasyonu diizenleme ve sorgulama

stirecinde, tasarim problemlerinin yapilanmasina yardimci oldugunu savunurlar.

Tasarimin gelismesi, tam bilinmeyen problemi yaratici bir sekilde yorumlamak,
dontistiirmek ve ayni zamanda fikirlerin ifadesi ve gelisimi yoluyla karsilik vermek
icin birlestirilmis bir stratejiyi gerektirir (Garner, 1999). Tasarimda eskizin yaygin
kullanilig sekli, tasarim problemini tanimlama ve ¢ézmek icin uygun destek olarak

goriiliir.

1990’larda bu bulgular ortaya ¢iktiginda sanal tasarim stiidyolar1 degismeye baslar.
Telekomiinikasyon ve bilisimdeki gelismelerin sonucunda bu degisim hizlanir.
Eskizin iglevselligi, geleneksel verilerden ayri olarak ele alinmaya baglar ve yerini

CAD ve ¢oklu kullanicili sanal mekanlarda yapilan deneylere birakir.
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Yapilan c¢alismalarda tasarlarken iiretilen, hizli ve iyi bi¢imlenmis resimsel
sunumlarin tasarim i¢in onemi incelenmeye baslanmistir. Bu ¢aligmalar bir taraftan
diizen ve somutlugu zorla kabul ettirmeye calisirken, diger taraftan belirsizlikleri
yeniden incelemeyi giindeme getirir. Eskiz, algilama siirecini hizlandiran bir
eylemdir. Netlikten uzak serbest el ¢izimleri enformasyonun yaratict doniisiimiinde,
onemli bir hizlandirict olarak gorev yapar. Eger kavramsal tasarim, problemi
tanimlama, tahmin etme, degerlendirme ve gelistirmenin bir siireci ise, tasarimci

bunu destekleyen hiza ve esneklige sahip modelleme araglarina ihtiya¢ duyar.

Bilgisayar ve telekomiinikasyon teknolojilerinin ivmelenerek gelismesiyle, mimarlar
iletisim ve calisma ortami ig¢in dijital araglar1 etkin bir bi¢cimde kullanmaya
baslamislardir. Zamanla bilgisayar1 sadece dokiimantasyon degil, tasarim
diisiincelerini meslektaglarindan miisteriye kadar genis bir yelpazeye iletmek,
sunmak icin kullanmuslardir. Internetin yaygmlasmasiyla ortaklasa tasarim
araglarinda artis gozlenmistir. Universitelerin mimarlik boliimleri de tasarim
stiildyolarin1 sanal ortama tasimaya yonelmistir. Bu yaklasim, geleneksel tasarim
stiidyolarindaki yiizyiize iletisimi Ornek alarak gelistirilmistir. Sanal tasarim
stildyolar1 ortaklasa tasarimi uluslararasi boyutlara tasimistir. Bu konuda ITU-
Sydney Universitesi arasinda VDS-2000 projesi gerceklestirilmistir (Cagdas, v.d.
2000). Istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Boliimii ile Sidney
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi dgrencileri arasinda 1999-2000 Bahar Yariyilinda
gerceklestirilen sanal mimari tasarim stiidyosu kapsaminda, tasarim konusu olarak

Sidney 2000 Olimpiyat Koyii’nde sporcular i¢in konut birimi tasarimi ele alinmistir.

Sanal tasarim stiidyosu deneyiminin kuramsal temeli, her 6grencinin kendi bilissel
stireclerini kullanarak kendi tasarim yaklagimini gelistirdigi varsayimia dayanan
ogrenci merkezli tasarim egitimine dayanmaktadir. Sanal tasarim stiidyosu deneyimi,

gercek mimari tasarim stiidyosundaki egitimin benzetimi olarak gergeklestirilmistir.

Sanal Tasarim Stiidyosu’nda mimarlik 6grencilerine ortak bir tasarim konusu
verilmis, stiidyo ile ilgili agiklamalar, stiidyo ¢alisma programi ve amaci, tasarim
konusu ile ilgili agiklamalar ve gerekli bilgiler, stiidyo yiiriitiiclileri tarafindan
hazirlanan bir sanal doku yoresine yerlestirilerek her iki gruptaki o6grencilerin
bilgilenmesi saglanmistir. Ayrica, yiriiticii ve Ogrencilerin  birbirleriyle

haberlesebilmeleri amaciyla elektronik posta adresleri yerlestirilmistir.
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Ekipler arasindaki iletisim es zamanli (video-konferans ve ActiveWorlds’de
cevirimi¢i haberlesme) ve es olmayan zamanli (elektronik posta ve sanal doku
yoreleri) olarak gerceklestirilmistir. Es zamanli iletisim 6nceden programlanmis
oturumlarda veya programlanmamis zamanlarda saglanmistir. Programlanmis
oturumlarda, Ogrenciler tasarim ekibindeki diger iyelerle goriis alis verisinde
bulunarak tasarim &nerilerini  gelistirmislerdir. Onceden programlanmamis
oturumlar, ekip tliyeleri arasindaki bilgi akisinin saglanmasi ve tasarim probleminin
basarili ¢oziimii i¢in gereken elestirileri yapabilmeleri amaciyla gergeklestirilmistir.
Yariyil siiresince bes kez programli es zamanli oturum diizenlenmistir. Bunlardan
dordii ActiveWorlds ortaminda, biri de NetMeeting araciligiyla video-konferans
olarak uygulanmistir. NetMeeting’de iki iiniversiteden Ogrenciler ilk tasarim
kavramlarini birlikte gelistirerek Whiteboard ortaminda ilk ortak tasarim eskizlerini
yapmiglardir (Sekil 3.7). Bu siirecte, fare’yi kullanma hakkini alan 6grenci, ekibin
diger iiyesi fare kullanma hakkini alincaya kadar eskiz yapmaya devam etmektedir.
Her oOgrencinin eskize katkisi, farkli renkteki cizgilerle tanimlanmistir. Bu
oturumlarda dijital ortamda imge ve modeller gelistirilmis, ekip liyelerinin ses ve
gorintiilerini ileten video-konferanslar gergeklestirilmistir. NetMeeting, Whiteboard,
ActiveWorlds ve elektronik posta araciliiyla diizenli bir iletisim saglandiktan sonra,
ekip tiyeleri kendi aralarinda farkli giin ve saatlerde yogun bir iletisim ortami kurarak

diger ekiplerden bagimsiz ¢alismiglardir.
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Sekil 3.7: Whiteboard ortaminda yapilan ilk ortak eskizler (Cagdas v.d., 2000).
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Tasarim problemine iligkin ilk tasarim kavramlarinin ve eskizlerin gelistirilmesi
asamasinda 0grenciler arasinda Whiteboard ortaminda es zamanli, sesli ve gorlintiili
iletisim kurulmustur. Es zamanli ortak tasarim, ayni zamanda iletisim ve isbirligi
olanag da saglayan ve Sidney Universitesi sunucusu iizerinden kullanilan bir sanal
gerceklik yazilimi olan ActiveWorlds aracilifiyla yapilmistir (Sekil 3.8). S6z konusu
yazilim, sanal bir diinyada bi¢im, boyut, renk ve doku gibi 6zellikleri parametrik
olarak tanimlanabilen tasarim elemanlarindan olusan bir dagarciga sahiptir. Bu
yazilim, li¢ boyutlu algilama ve gorsel degerlendirme olanaklari ile tasarimlarin sanal

ortamda gergeklestirilmesini saglamaktadir.
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Sekil 3.8: ActiveWorlds araytizii.

ActiveWorlds kullanilarak ekip {tyelerinin birlikte gelistirdikleri tasarimlardan
ornekler Sekil 3.9°de verilmistir. Sekil 3.10°de ise farkli bir CAD yazilimi1 kullanarak

gelistirilen model goriilmektedir.

45



Sekil 3.9: ActiveWorlds’de gelistirilen tasarim (Cagdas v.d., 2000).

Sekil 3.10: Ug boyutlu modelleme yazilimi ile gelistirilen tasarimlar (Cagdas v.d.,
2000).

Tasarimcilar arasinda iletisimi ve isbirligini kolaylastirmak icin birgok arastirma
yapilmaktadir. Bu aragtirmalarin en oOnemlilerinden biri de bilgisayar ortaminda
eskizdir. Purcell ve Gero (1998), eskizin artik sadece beceri olarak goriilmedigini,
tasarim problemi hakkinda diisiinme ve tasarim ¢oziimii gelistirme siirecinde dnemli

bir boliim oldugunu belirtirler.

Bazi VRML (Virtual Reality Markup Language) paylasim modelleri, yapilan

degisikliklere katkida bulunmak icin yiiksek seviyeli nesne tabanli programlama
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bilgisi istemektedir. Biitiin modellerin ortak noktasi tam bitmemis, belirli bir islevi
basariyla tamamlamak i¢in diizenlenmis, gergegin basitlestirilmis hali olmalaridir.
Eskiz, algmin yeniden incelemesi igin, basitlestirme siirecini kendi amagclari

dogrultusunda kullanabilir (Garner, 1999).

Sanal ortaklasa tasarim ortamindaki modeller, belirsizlikleri kolaylastirmada kendi
ozellikleri ile biitlinlesmis goriiniirler. Sanal ortaklasa tasarim, bir¢ok iste dnemli bir
kriter haline gelmistir. Onemli olan tasarimcilarin model kullanma ve yaraticilik

becerilerini karma modellere yansitabilmeleridir.

Sanal modellerle olusturulan firsatlar ile eskizin avantajlarin1 birlestirmek gerekir.
Smith’in (1999) belirttigi gibi katilimcilar, sanal mekanda dolasma ve ¢ok kullanicili
ortamda nesnelerle etkilesim halinde olma sansi yakalarlar. Maher v.d. (2000),
ortaklasa tasarim esnasinda, eskizlerin paylasilan ortak tasarim {iriiniinii anlamada
onem kazandigimi belirtirler. Katilimcilar arasindaki goriisme ve iletisim mevcut
eskizler lizerinden daha kolay olacaktir. Ciinkii yeni eskiz yaratma siireci, mevcut

eskiz lizerinden paylagmaya gore daha az paylasilan bir “anlama”y1 igerir.

Dijital tasarim araglari ile ilgili bir makalede, tasarimda ve arastirmada serbest el ile
yapilan eskizi, bilgisayar ortamina dahil etmek i¢in 6rnek olarak gelistirilen aracin
kullanim1 incelenmistir (Coyne, 2002). Calisma, dijital tasarim araglarinin deneysel
ve gelisen diisiinceler roliinden hareketle, yine bu araglar tarafindan tanitilan
meydana getirmenin fenomenolojisine, gozler oniline sermenin dikkat edilmesine,

iiretken, metamorfik, isaret eden ve kiskirtan 6zelliklere dogru ilerlemistir.

Tartisma, her bir adimi tasarim araglarin1 anlamadaki kabul etmeme ve farkliligin

felsefe ile ilgili kavraminin roliinii arttiran bir seri asamaya gelmistir.
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4. TASARIM SURECININ ANALIZi

Tasarimcilarin, tasarim siireclerini anlamaya yonelik ¢aligmalar giderek onemli bir
aragtirma alani olmaya baslamistir. Tasarimcilar i¢in uygun bilgisayar destek araglari
gelistirme ve tasarim modeli i¢in bir temel saglama bu ilginin baslica sebepleridir.
Protokol analizi, tasarim1 anlamaya yonelik deneysel calismalarda kullanilan en

Oonemli yontemdir.

4.1 Protokol Analizi Calismalari

Tasarim sunumunda, protokol kodlama diizeninin yapisi {i¢ kdkende incelenir; bilgi
tireten yapi, dis kokenli yapi, kuram kokenli yapit (Purcell, 1996). Kodlama

diizeninde:

= Bilgi iireten yapilar kodlama diizeninin (ya da kodlama diizeninin parcasinin)
yazil1 protokollerin , par¢alanmasi ve gézden gecirilmesinden sonra meydana

getirilir.

» Dis kdkenli yapilar, daha 6nceden gelistirilmis kodlama semasinin boliimleri

digerinin geligsmesi i¢in kullanilirsa olusur.

= Kuram kokenli yapilar, kodlama diizeni belirli bir kuramdan iiretilirse

gerceklesir.

Suwa v.d.(1998), protokol analizi teknigini kullanarak, tasarimcinin tasarim
diisiincelerini  ¢izmesine, ¢izilen elemanlart denetlemesine, gorsel-mekansal
nitelikleri algilamasina ve gorsel olmayan kavramsal ve fonksiyonel enformasyonlari
diistinmesine bakarak ¢alismalarin1 gergeklestirmislerdir. Aragtirma sonunda, tasarim
eskizlerinin sadece gorsel olmayan enformasyon igin gorsel isaret saglayici ya da
digsal bellek olmadiklari, ayn1 zamanda tasarim diisiincelerinin {izerine insa edildigi

fiziksel sahne olduklar1 ortaya ¢ikmistir.
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Tasarimin deneysel arastirmalari s6zIli protokoller ve tasarim diislincesini igerir. Bu
caligmalar iki 6nemli konuyu tartisirlar. Ilki, tasarimcilarn tasarimla ilgili 6zel
konularla diisiiniirken serbest el ¢izimler kullanmasi ve ikincisi, tasarim ¢izimlerinin

farkli enformasyon ¢esitlerini i¢cinde barindirmasidir.

4.2 Protokol Analizinin Tanim ve Amaclari

Tasarim ve problem ¢ézme ile ilgili birgcok deneysel arastirma tasarim protokolleri
kullanilarak gergeklestirilmistir. Tasarim eylemi ile ilgili ilk raporda, Eastman
(1970), tasarimcilarin  kullandiklar1 sunumlar, ¢izim ve kelimeler, tasarim
problemleri ve ¢oziimleri arasinda nedensel iliski oldugunu gostermistir. Mimari
tasarim siireci esas olarak, tek tasarimciya yonelik c¢alismalarda incelenmistir.
1980’lerde protokol analizi yontemi tek Ozneden, ekip tasarim c¢aligmalarinin
incelenmesine gegmistir. Newell’e gore (1972) protokoller, Oznenin Oriintii
davraniginda hi¢ degismeyeni belirlemek i¢in analiz edilen, 6znenin problem ¢6zme
davraniginin kayitlaridir. Akin (1986) protokolii, problem c¢oziiciiniin genellikle
eskiz, not, sesli ya da goriintiilii kayitlar seklinde temsil edilen davraniginin kayitlar

olarak tamimlar.

Tasarimin siirece yonelik ozelliklerini anlamak i¢in Gero ve McNeill (1998),
kodlama semalari i¢in iyi tanimlanmis bir 6rnek onermislerdir. Bu, tasarim siireciyle
cok yakindan ilgili tasarim problemleri ve tasarim stratejilerini igeren bir semadir.
Suwa ve Tversky (1997) tarafindan onerilen ve Suwa v.d. (1998) tarafindan
gelistirilen enformasyon kategorileri, tasarimin igerige yonelik 6zelliklerini anlamak
i¢in olusturulmustur. Tasarimcinin gordigi ve disiindiigiini analiz etmek i¢in ii¢ alt
kategori tanimlayan Larkin ve Simon (1987) tarafindan oOnerilen kavramlari

kullanmislardir.

Iletisim protokollerinin analizi, kodlama diizeninin gelisimini icerir. En geleneksel
yontem, protokolleri pargalamaktir. Zamanla pargalanmis protokoller gozden
gecirilip her parca sadece basit bir kategori altinda kodlandiktan sonra, ana kategori
basliklar1 gelistirilmistir (Purcell, 1996). Veriler toplandiktan sonra, protokoller
parca (segment) adi verilen kiigiik birimlere ayrilir. Tasarimcinin zihninde bir anda

olusmus goriinen enformasyon birimleri par¢a olarak tanimlanir. Pargalamanin
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(segmentation) amaci analiz siirecini kolaylagtirmaktir. Ciinkii yorum, kodlama
semasindaki bir ya da birden fazla kategorinin alt siniflarina ait tek bir parcaya
dayalidir. Mevcut protokol arastirmalarinda, protokoller sozlii ifadeler ya da
sentaktik isaretler yerine tasarimin amacina ve eylemlerine gore bdliimlere
ayrilmistir. Tasarimcinin amaci her bir parganin iiretimini agiklamaktir ve her parga

tasarimcinin tasarim sirecindeki tek bir amacini temsil eder.

Parganin tanimi kesin olmasina ragmen, bazi durumlarda protokollerin uygun
parcalara ayrilmasinda belirsizlikler vardir. Bir parca ve yorumlama kodu arasindaki
iligki farkli olmasina ragmen, Suwa v.d. (1998) ve McNeill v.d.’nin (1998) 6nerdigi

parcalama yontemleri Goldschmidt’in (1991) tanimina benzerdir.

Gero ve McNeill (1998), “bir yorumlama kodu, bir par¢aya uygundur, Oyleyse
pargalarin uzunlugu alt kategorilere baglidir” tezini savunurlar. Bunun tersine, Suwa
v.d. (1998), “bir parcada birden fazla kod vardir, Gyleyse tasarimcinin amaci
pargalar1 etkilerken, alt kategorileri etkilemez” tezini savunurlar. Her iki kodlama
semasinda da parcalarin temelleri farklidir. Gero ve McNeill’in (1998) kodlama
semast yazili belgelere dayanir. Suwa v.d. (1998) ise tasarimcinin video
kayitlarindaki eylemlerine dayanan bir kodlama semas: gelistirmislerdir. Sonug

olarak parcalamanin kelime anlami bu iki kodlama semasinda birbirinden farklidir.

4.3 Protokol Analizi Yontemleri

Tasarim, protokol analizinin siklikla kullanildigi bir arastirma alanidir. Dorst ve
Dijkhuis (1995), tasarim arastirmalarinda kullanilan protokol analiz tekniklerini
siirece yonelik ve icerige yonelik yaklasim olarak iki gruba ayirirlar. Problem
¢ozmenin plan, kesit, hedef, strateji gibi genel taksonomisi i¢inde tasarim siirecinin
yapisint tanimlamaya odaklanmistir (Eastman, 1970; Akin, 1993; Purcell, Gero,
Edwards, McNeil, 1994). Ote yandan, igerige ydnelik yaklasim, karar vermede
kullanilan enformasyon, kaynak ve bilginin icerigi ile ilgilenmeyi hedefler (Schon ve

Wiggins, 1992; Goldschimdt, 1991; Suwa ve Tversky, 1997).

Akin (1986) protokol calismalarinda, ¢izerken tasarim davraniginin pargalarini analiz
etmigtir. Suwa ve Tversky (1995), tasarim sonrasi sozlii protokol goriismesi olarak

adlandirdiklar1 bir protokol analizi yapmigslardir. Deneyde tasarimcinin tasarim
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stirecinde eskiz asamasini videoya kaydetmisler ve daha sonra tasarimci ile kayitlarin
tutuldugu kasedi seyrederek tasarlama aninda diisiindiiklerini 6grenmislerdir. Suwa
ve Tversky (1995), protokol ve ¢izim eylemlerindeki pargalarla tanimlanmis
kavramlar arasindaki iliski tizerinde ¢alismiglardir. So6zlii protokollerde kullanilan
kelimeleri farkli kategorilere ayirmiglardir. Mekan, nesne, sekil, manzara, 151k ve
sirkiilasyon gibi. Eskizde farkli enformasyon cesitleri gérmenin tasarim fikrini
arindirdigin1 savunmuslardir. Akin ve Lin (1995), birgok protokol calismasinin
kaydedilen sozlii ifadelerden ¢ok cizimler {iizerinde c¢alistigini gozlemlemistir.
Yazma, disiinme, deneme gibi farkli durumlarin sembolik kodlamasini
tartigmiglardir. Sonucta, birbirini tamamlayict ve uzman tasarim kararlarinin
tasarimcinin  {iglii durumda yani aninda ¢izme, diisiinme ve gbézden gecirme

durumunda alindigini ifade etmislerdir.

Goldschmidt (1995) Akin gibi tasarim protokol calismalarinda, ¢izimleri sozlii
ifadelerle birlikte ele almistir. Eskizleri, gorsel diislinmenin bir parcast ve
arastirmanin kavramsal bir ©6n c¢alismast olarak goriir. Eskizlerin tiimiiyle
tasarimcinin aklinda olanlar1 sunmadigini, ancak eskiz yapma eyleminin tasarim

diisiincesi i¢in bir arag oldugunu belirtir.

Goel (1995), eskiz yaparken tasarimcilarin diisinmenin farkli bir bi¢imini
kullandiklarin1 savunur ve bunu algilama bilimlerinde genisgce yer verilen aklin
geleneksel bilgi-isleme teorisi ile agiklar. Goel (1995), tasarimcilarin hasta-taniml
problemlerle ugrastigini ve eskizi hasta-tanimli ¢alismalarda problem ¢6zmeyi
saglayan bir ¢esit sunum olarak goriir. Bu tarz sunumlarin, aklin geleneksel bilgi
isleme teorisinin basarili oldugu prolem ¢6zme alanlarindan farkli oldugunu belirtir.
Tasarimda eskizle diisiinme, yapay zeka ¢aligsmalariin biiyiik 6l¢iide bagarilt oldugu
sembol isleme siireci ile ilgilidir. Bu siirecin ayrintili bir sekilde ortaya konmasinda

protokol analizi ¢aligmalar1 yapilmaktadir.

Ayni zamanli (concurrent) ve geriye doniik (retrospective) olmak {iizere iki farkl
analiz yontemi gelistirilmistir. Ayn1 zamanl protokollerde, tasarimcidan tasarlamasi
ve ayni zamanda diisiincelerini seslendirmesi beklenir. Geriye doniik protokollerde
ise, tasarimcinin Once tasarlamasi ve sonra kendi siireclerinin video kayitlarinin
sagladig1 gorsel isaretlerle siireci geriye doniik olarak anlatmasi beklenir. Ayni

zamanlt protokoller, Simon’in (1992) enformasyon isleme siirecine dayanan
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tasarlamanin, slirece yonelik Ozellikleri iizerine yapilan caligmalarda kullanilir.
Geriye doniik protokoller ise, Schon (1995) tarafindan 6nerilen, eylemdeki diisiince
kavramu ile ilgili algisal igerigin Ozellikleri iizerine yapilan ¢aligmalarda kullanilir.

Tasarimcilar hedeflerine gore bu iki yontemden birini tercih ederler.

Sesli diisiinme yontemi olarak da adlandirilan ayni zamanli protokoller, tasarimi ve
tasarim diisiincesini aninda seslendirmeyi ele alir. Ayni1 zamanli protokolleri kullanan
caligmalar, tasarimcinin kisa zamanli bellegini yansitan enformasyon isleme
siirecinin ayrintilar1 ile ilgilidir. Kendi algilama siireglerini  degistirmeden ayni
zamanli protokoller ile tasarimci kusatilabilir (Ericsson ve Simon, 1993). Bazi
arastirmacilar, sesli diislinmenin tasarim siirecini boldiigii ve tasarim siirecinin bazi
Ozelliklerinin agiklanamadigini savunurlar (Lloyd v.d, 1995). Yiiksek sesle diisiinme
tekniginde, verilen konu iizerinde calisan tasarimcidan tasarlarken sesli diisiinmesi
istenir ve bu yontemin giivenilir oldugu distiniilir (Ericsson ve Simon, 1993). Ama
yine de olumsuz etkileri vardir. Bunlardan en Onemlisi konusma gereksinimi,
tasarimcinin algisini etkiler (Lloyd v.d, 1995). Bu tasarimcinin, eskizlerle algisal
etkilesiminde 6nemli bir hatadir. Geriye doniik rapor tekniginde ise, tasarimcindan
deney siiresi bittikten sonra siiregteki diisiincelerini hatirlamasi ve rapor etmesi
istenir. Bu siiregte Ericsson ve Simon (1993)’un isaret ettigi, bellegin geri
cagrilmasinda bazi bozulmalar olma ihtimali vardir. Bunu engellemenin etkili bir
yolu tasarimcinin siire¢ esnasinda video kaydini tutmak ve tasarimci raporunu
hazirlarken kayitlari ona seyretttirmektir (Suwa ve Tversky, 1997). Boylece eskizin
belirli boliimleriyle ilgili, gorsel isaretler saglanir ve tasarimcinin gegmis

diistincelerini hatirlamasinda yardimeci olur.

Geriye doniik protokollerde, tasarimer algilama siirecinin izini yeniden elde eder ve
kisa-siireli bellekte korunan ve uzun-siireli bellekte saklanan enformasyonu meydana
cikarir. Insan belleginin 6zelligi sonuglar1 degistirebilir, uzun-siireli bellekten
yeniden elde edilen bilgileri ve detaylari unutabilir. Sonug olarak, bazi arastirmacilar,
tasarim siirecinin video-kayitlarini, tasarim eyleminin yeniden ¢agrilmasinda
yardimct olan geriye donme sirasinda bir sonsdz olarak kullanirlar (Suwa v.d.,

1998).

Gero ve Tang (2001) yaptiklar1 g¢alismalarda ayni zamanli ve geriye doniik

protokoller arasindaki bazi farkliliklari  vurgulamiglardir.  Ayni  zamanh
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protokollerde; tasarim siirecinin basinda, tasarimci problemi anlamaya c¢alisirken
ortaya daha cok enformasyon c¢iktig1 goriilmiistiir. Geriye doniik protokollerde ise
tasarimc1  video kayitlar olmasmma ragmen erken asamalar1 tam olarak

hatirlayamamaktadir.

Onceki ¢alimalara gére bu béliim, problem ¢dzme ya da formiile etmede tasarimcinin
digsal diistincelerini igsellestirdigi (Lloyd v.d., 1995) ve tasarim davranisini
belirledigi (Darke, 1978) 6nemli bir bolimdiir.

Ayni zamanli protokoller, enformasyonun ortaya ¢ikarilmasini saglamasina ragmen
bu 6nemli siirecin igerigini kavramada etkili degillerdir. Tasarimci igsellestirilmis
dissal enformasyonu dissallastirirken bu diisiince siirecini arastirma imkansiz hale
gelmistir (Gero ve Tang, 2001). Tasarimcilar kendilerine verilen tasarim problemini
okurken, tasarimda takip etmek istedikleri konular1 yazarlar. Aslinda tasarimciya
yazili olarak program verilmistir. Program, dissal enformasyon; kendi isteklerine

gore diizenleme, i¢sellestirme; yazma, digsallastirmadir.

Ikinci onemli farklilik, aym1 zamanli protokoller esnasinda tasarimcinin bazen
susmasidir. Bu duraklama dikkatin degisimi ya da kelime ile ifade edilemeyen
diisiinceler olarak ele alinmistir. Ayn1 zamanh protokollerde duraklamalarla ilgili ¢ok
az enformasyon elde edilmistir. Ancak geriye doniik protokollerde tasarimci diisiince
stirecini yeniden anlatabildigi i¢in bazi enformasyonlar elde edilmistir. Bu

duraklamalar genelde tasarimci eskizlerini ¢izerken ya da incelerken gergeklesir.

Gero ve Tang (2001) deneylerindeki ayni zamanli protokollerin geriye doniik
protokollerden daha uzun oldugunu go6zlemlemislerdir. Ancak geriye doniik
protokollerin ayni zamanli protokollere gore daha fazla enformasyonu ortaya
cikardigint gostermez. Geriye doniik protokollerde tasarimcinin konusmak i¢in daha
uzun siiresi olmasindan ya da ayn1 zamanl protokollerde konusurken eskiz yapmanin
etkisinden kaynaklanabilir. Ayn1 zamanli protokollerde, geriye doniik protokollere
gore digsal enformasyonlara danisma ve tasarim probleminin degerlendirilmesi daha
fazla oranda eylemle gerceklesir. Onerilen bir ¢oziimde onceki bir ¢dziimden
vazgegme ya da yeni bir ¢6ziim Onerisini degerlendirmede geriye doniik protokoller,

ayni zamanl protokollere gore daha fazla gergeklesir. Diger yandan her iki
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protokolde soyutlama diizeyi islev-davranis-yapi iligkisi, genis stratejiler ve analiz-

sentez-degerlendirme modellerinde benzerlik gostermektedirler.

4.4 Protokol Analizi Kodlama Semas1 Ornekleri

Delft Protokol Analizi At6lyesi’nde (Cross, 1996) bir dag bisikleti ¢antasi igin temel
¢Oziim gelistirmeye c¢alisan endiistriyel tasarimcilarin  iki saatlik kasetleri
incelenmistir. Tekrarlanan gozlemlerden, analizlerden ve tartismalardan sonra
profesyonel tasarimcilarin, ortaklasa tasarim c¢oziimleri gelistirme, farkliliklar
giderme ve islerini yOnetme gibi seyleri nasil yaptiklarimi anlama konusunda
gelistikleri izlenmistir. Tasarim siirecinde mimarlar arasinda olusan ortaklasa
iletigimin arastirilmasindan bu yana s6z konusu makalede, ortaklasa tasarimda sozlii

tasarim sunumlarini kodlamak i¢in, bir kodlama diizeni gelistirmislerdir.

Gabriel ve Maher (1999), pilot deneylerin protokollerinden ortaya ¢ikan igsel bilgi
kokenli kodlama diizenini, baglangi¢ analizleri sirasinda gelistirilmislerdir.Yazili
dokiimanlarin tekrar gézden gecirilmesi, dnceden tanimlanmis kategorilere uymayan
yeni bilgilere 151k tutar ve bu ayn1 zamanda Purcell (1996) tarafinddan tecriibe
edilmigtir. Tasarim (Akin, 1986; Goldschmidt, 1991) ve iletisimle (Kvan,1994;
Olson vd. 1997; Sudweeks ve Albritton, 1996; Vera vd., 1998) ilgili literatiiri
gozden gecirdikten sonra kodlama diizenlerinin boliimleri, bu kodlama diizeni ve
daha sonraki sonuclar1 zenginlestirmek icin, makalede bahsedilen kodlama
diizenlerine eklenmesi anlasilabilir bir durumdur. Bu kodlama diizeninin iigiincii ve
son bolimii, Gabriel ve Maher’in (1999) daha onceki teorik bilgileri kokenlidir.
Son olarak kodlama semas1 sonuglarin karsilastirilmasi ve iliskilendirilebilmesi igin

bu ii¢ yap1 da (bilgi iireten, dis kokenli ve teori kdkenli) kullanilmastir.

Farkli arastirma projelerinde dort farkli kodlama diizenine karar verilmistir. ki
(Sudweeks ve Albritton, 1996) iletisim tiplerini siniflandiran diizendir. Iletigimin
resmi olmayan kontrolli, iletisimin resmi kontrolii, sosyo-duygusal iletisim,

kavramsal iletisim ve baglam iletisimi seklinde siiflandirilir.

Ikinci kodlama diizeni “yeni fikirlerle tanistiran ve onlar1 anlatan” (Olson vd. 1997)

bilgisayar araciliiyla ortaklasa oturumlarda harcanan zamanin miktarini arastirir.
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Uciincii kodlama diizeni, yiizyiize ve goriintiilii konferans teknolojisi arasindaki
etkilesimi, ‘“duraklamalar, st tiste binmeler, birakmalar ve baskin olmay1”

(O’Connail ve Whittaker, 1997) arastirarak siniflandirir.

Dordiincii kodlama diizeni, tam ve smirh iletisim kanallariyla bilgisayar araciligiyla
tasarim oturumlarinda, diisiik seviyeli tasarima (LLD) kars1 yiiksek seviyede (HLD)

tasarimi arastirir.

Gabriel ve Maher’in (1999) makalelerindeki kodlama diizeni, ortaklasa tasarimda
iletisimi alt kategorilere ayrilan dort grupta siniflandirir (Tablo 4.1). Bu gruplar;
iletisim kontrolii, iletisim teknolojisi, sosyal iletisim ve tasarim iletisimidir. Bu
gruplar ayrintili olmaya yonelik degildir; fakat analizler sonucunda ylizylize (FTF)
ve bilgisayar araciligiyla ortaklasa tasarimi (CMCD) karsilastirirken her kategorideki
iletisimin karsilastirmali miktarin1 gosterir. Makale, bilgisayar araciligiyla tasarim
konulari tartigma yetenegini engelleyip engellemeyecegine ve farkli ortaklaga

ortamlarda iletisim kontroliinde farkliliklar olusup olusmayacagi ile ilgilidir.

Tablo 4.1: Ortaklasa Tasarimda Sozlii Tletisim Kodlama Diizeni (Gabriel ve Maher,
1999).

Tletisim Kontrolii Kod Aciklama

Kesintiler INT Kesintiler, kendiliginden gelisen konugmalar
¢agrisim yapiyor.

Konu Degismesi FLO Farkli konuya geg¢me.

Konusanin Degismesi HAN Zeminin terkedilmesinin iki gostergesi:

a) sorularin kullanilmasi

b) kisa sorularin ‘Oyle mi?’ gibi ya da kisa

ifadelerin ‘biliyorsun’ gibi kullanilmas1

fletisim Teknolojisi Kod Aciklama

Araclar ve Ortamlar CTE Araglarin ve ortaklasa ortamin kullanilmasi
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Sosyal Iletisim SoC
Tasarim lletisimi

Tasarim Fikirleri

Fikrin Tanitilmasi IDE
Fikrin Kabul Goérmesi ACC
Fikrin Reddedilmesi REJ
Fikrin Anlatilmasi CLA
Fikrin Sadelestirilmesi REF
Fikrin Geligmesi EVA

Tasarimin Faaliyet Alani

Algak seviyeli tasarim LLD

Yiiksek seviyeli tasarim HLD

Tasarim Gorevi

Konu BRI
Program SCH
Gorev/Talimat TAS

Kisisel iliskilerle ilgili iletisimin igerigi
Aciklama

Sozlii (ses ve metin) tasarim sunumlari
Katilimer dogrudan veya dolayli yeni fikir
irettiginde

Katilimeilardan  birinin ~ digerine  fikrini

onaylatmasi

Katilimcilardan birinin digerine fikrini
onaylamadigini belirtmesi

Katilimecilardan birinin digerine fikrini sorular
ve cevaplar seklinde anlatmasi.

Katilimeilarin fikri gelistirmek ve arindirmak

icin harcadiklar1 zaman (Peng, 1994).

Katilimcilarin bir fikri degerlendirmesi.

Kisisel elemanlar1 yerlestirirken, renkleri
tartigirken vb. (Vera, 1998).

Daha sonraki kararlar etkileyecek kararlari
alirken

Katilimciin konuya geri donmesi

Katilimcilarin takvime ya da programa geri
donmesi

Katilimcilardan birinin digerine devretmesi

Gabriel ve Maher (1999)’in gelistirdigi iletisim kontrolii, kesintiler, “floor holding”

(konusulan konun degismesi) ve “hand-over” (konusmay1 digerine birakma) igerir.

Teorik ve digsal kokenli alt kategoriler, kesintilerin, konusulan konun degismesi ve

belirgin konusmay1 digerine birakmalarin seviyelerinde algalma ve ylikselmeleri

gostererek, deneylerin ii¢ kategorisinde sunulan ii¢ tasarim iletisim aracinin (FTF,

CMCD-a, CMCD-b) arasinda olmast miimkiin farkliliklari, avantaj ve dezavantajlari

siiflandirmada yardimci olmustur.
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fletisim teknolojisi, katilmcilar arasinda araclarin kullanimi, ortaklasa ortam ve
farkli ortaklasa araglarla iletisim kanallarii  degistirerek  smiflandirmays

yiikseltmeyle ya da indirmeyle ilgili tartismalara bakan, bilgi kdkenli bir yapidir.

Sosyal iletisim, ili¢ ortaklasa iletisim araglarindaki sosyal konugmalarla harcanan

zamanla ilgilenen, bilgi ve digsal kokenli yapilardir.

Tasarim iletisimi, tasarim fikri, alan1 ve baglami ayiran; bilgi, teorik ve dissal kokenli

yapidir.

Tablo 2’de Gabriel ve Maher (1999)” in gerceklestirdigi deneyde yiizylize ya da
geleneksel ortamda yapilan ortaklaga tasarimda kullanilan kodlama gsemasi
verilmistir (Tablo 4.2). Ayrica protokol analizi c¢alismalarinda deney ortami igin

hazirlanan ¢alisma ortami Sekil 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.2: FTF deneylerinin birinden alinmis kodlanmis yazili segme parcalar.

Tip Kod Kisi Konusma

Tasarim Iletisimi BRI B Oldukga kiigiik bir ev.

Sosyal Iletisim SOC A Belki...(glilme sesi)

Tasarim Iletigimi EVA B Daha ¢ok benziyor olabilir.
Tasarim {letisimi ve CLA+FLO A Hmm belki,... belki sinirlardan
Iletisim Kontrolii gidebiliriz (...), ev belki soyle

olabilir...oturma belki...

Tasarim iletisimi ve© EVA+IDE+FLO B Mmmmm... (...) eger

Tip Kod Kisi Konusma

[letisim Kontrolii diglinirsen bagka yoOntemle
yaparsin...

Tasarim lletisimi ve CLA+HAN B Oyleyse batida ne yapacagiz?

Iletisim Kontroli
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Cameral

Camera? Monitorl  Videol

Sekil 4.1: Protokol analizi ¢alismalari i¢in hazirlanan calisma ortamina bir 6rnek

(Kavakh v.d., 1999)

Bir bagka calismada Kavakh v.d. (1999) uzman ve acemi tasarimcinin tasarim
stirecindeki farkliliklarini incelemislerdir. Protokol analizi ¢alismalarinda izlenen
yolun daha iyi anlasilmasi i¢in Kavakli’nin calismalari adimlar seklinde asagida

agiklanmustir:

Adim 1: Video protokollerini terciime etme: Tasarimcinin konusmalari, kasetten
dinlenerek tasarimla 1ilgili bolimler, analize baslamadan once diizenlenir.

Tasarimcinin konugmasindan alinan bir boliim:
* Omurga gibi bir tiir gecis var...

= Belki, ama hayir..Biz bunu karaladik. Biiyiik miize mekan1 ona ithaf edilmis

bir menzile sahip olacak.

» Onu karalamayacagim, onu bozamam. Enteresan tarafi bu.. Bir yandan

diisiiniiyorum.

» Boylece kiitleleleri yarattim.. Buraya gelen servis, i¢inden gecen kii¢lik bir
cizgi ile cizilmis..Belki on tarafi yakalayabilirim. Hayir! Onu ne zaman
¢izdigimi hi¢ farketmedim. Ki onu 6yle oldukga agir ¢izmisim. Hayir ¢linkii
bu kiitlenin bozulmasini istemiyorum. Servisi miizenin ortasina tasimak

istemiyorum.
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» Bodylece bunu birazcik parcalayacagim. Burada ve orada arkada birsey olmali.

Ve ana mekani ikiye bolmeyecegim.
Adim 2: Parcalama

Tasarimcimin zihinsel olarak yon degistirdigi enformasyon parcalarini ortaya
¢ikarmak icin pargalama (segmantation) yapilir. Parcalama islemini gergeklestirmek

icin sorulardan, kaynaklardan ve ipug¢larindan faydalanilir.
Sorular:
= Once ne oldu?
= Sonrane?
= Bir sonraki ne?
Kaynaklar:
= Sozlii protokol
= Eskizler
=  (Cizim tarzi
= Hareketler
Ipuglart:
* Bir konudan iligkisiz bir digerine atlama,
= Bir konuyla iligkili bir diger konuya atlama,
»  Ayni konu i¢inde egilim degistirme,
= Belirgin bir egilim olmaksizin deneme ve ¢izerek fikir edinme,
* (izim duraksamalar1 ve rapor duraksamalari,

= Rapor edilmemis duraksamalar.
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Adim 1°de verilen bolim sorular, eskizler ve ipuglart kullanilarak pargalara

(segment) ayrilir.
Parca 1: GECIS

= Omurga gibi bir tiir gecis var...
Parca 2: KUTLELER

= Belki, ama hayir..Biz bunu karaladik. Biiylik miize mekani ona ithaf

edilmisgbir menzile sahip olacak.

* Onu karalamayacagim, onu bozamam. Enteresan tarafi bu.. Arka kesimde

diisiiniiyorum.

* Boylece kiitleleleri yarattim.. Gelen servis buraya, iginden geen kucuk bir
cizgi ile..Belki 0n tarafi yakalayabilirim. Hayir! Onu ne zaman ¢izdigimi hig
farketmedim. Amma da agir ¢izmisim. Hayir ¢iinkii bu kiitlenin bozulmasini

istemiyorum. Servisi miizenin ortasina tagimak istemiyorum.
Par¢a 3: PARCALAMA

Boylece bunu bir par¢a bolmem gerekecek. Burada ve orada arkada birsey

olmali. Ve ana mekani ikiye bolmeyecegim.
Adim 3: Kodlama Semasi

Pargalama islemi bittikten sonra her parca tek tek incelenerek icerdigi kodlar yazilir
(Sekil 4.2). Bu protokol ¢alismasinda kodlar, Suwa (1996) tarafindan daha once
gelistirilmis kodlama semasina gore verilmistir. Bir parcada birden fazla kod

bulunabilir.
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segment transcript

1 00:02:19 well the first thing [ was trying to do is to just really understand the site. looked ar the surroundings, the feature
of the site, where the views might be, where the sun orientation is. and to get the feel of the actual area of the site.

D:j:c,‘,'&'fﬁ Dependency I;m.‘lﬁ M..';?wﬂﬁ Dependency
-Type-iIndex Identif. index on what?||Type Identif.||-Type-Index Description index on w?
Dud | old line | old L2 L! photos Mod 1 new motion over the old L2
L2 given
m Description Dependency
~Type- Index class where, of what, among what? index on what?
Prp 1 new g-relation  between the site and the surroundings old/old Dudl, L1, L2
Pfp 1 new shape (features) of the site old Dtdl
Prp2 new g-relation  between the sun and the site old/old Dtd1, L2
Prp3 new  g-relation  between the given representation and old/old L1, L2
[FCERT Description Dependency
—Type- Index class content index on what?
Fnl new view from the site 10 the surroundings new Prpl
Fn2 new natural the sun new Prp2
Fnp 1l new natural surroundings
Fn3 new natural features new Pipl
Fnp2 new psych. reaction the feel of the actual site
Fn4 new function the site new Pipl
Goals
ek Source
--Type-~ Content “seg. type trigger what?
Typel.1-1 to get the actual fecling of the site Fnpl, Fnp2
Typel.2-1 to understand the site Fnl, Fn2,

Sekil 4.2: Kodlama semas1 (Kavakh v.d., 1999)

Kavakli’'nin protokol analizi c¢aligmasinda belirledigi ilk hedefler biligsel
eylemlerdeki farkliliklardan gorsel nedenleme ve eskiz algilamaya iligskin sonuglar
cikarmaktir. Protokol analizinde uzman ve acemi tasarimcinin tasarim siirecinde

yaptig1 eskizler kullanilmistir (Sekil 4.3 ve Sekil 4.4).
* Acemi ve uzman tasarimei eskiz algilama eylemi?
* Acemi ve uzman tasarime1 arasindaki farklar?

= Kavramsal tasarim siirecinde elemanlarin gorsel oOzelliklerine dikkat

yoneltmenin dnemi?

» Elemanlarin gorsel 6zellikleri arasindaki iligkiler ve fonksiyonlar?
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Sekil 4.4: Acemi tasarimcinin eskizleri (Kavakh v.d., 1999)

Kodlama semasina gore yapilan analizler sonucunda uzman ve aceminin kullandigi

protokoller istatiksel olarak incelenmistir.

* Eylemler: 2916 (uzman) / 1027 (acemi): Uzmanin protokolii aceminin 2.84

kat1
» Parcalar: 348 (uzman) / 122 (acemi): Uzmanin protokolii aceminin 2.85 kati

= Paftalar: 13 (uzman) / 4 (acemi)
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= Alternatifler: 7 (uzman) / 2 (acemi)

Parcalama eyleminde yer alan biligsel eylem gruplarina goére acemi ve uzman

tasarimcinin analiz sonuglar1 bir tabloda (Tablo 4.3) 6zetlenmistir.

Tablo 4.3: Uzman ve acemi tasarimcinin biligsel eylem

analizleri sonuglar1 (Kavakh v.d., 1999)

gruplarina gore protokol

EYLEMLER Uzman (%) Acemi (%)
Fiziksel 38 45

Cizme 15 23

Bakma 21 19
Hareket etme 2 3
Fonksiyonel 30 21

Algisal 23 24
Kavramsal 10 10
Hedefler 10 10

Tablo 4.3’ten ortaya ¢ikan degerler her grup i¢in ayr1 ayri yorumlanmistir.

Sonugclar (Physical Actions)

Fiziksel ve fonksiyonel eylemlerde kayda deger farkliliklar.

En yiiksek yiizdeler: Acemi igin, ¢izim eylemleri; uzman i¢in, fonksiyonel eylemler.

Yogun ¢izim eylemleri: Cizimleri revize etme; uzman icin, bir baska kagitla

lizerinden ge¢me; acemi i¢in sembol ¢izme.
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Sonuclar (Perceptual Actions I)

Algisal eylemlerde: Her iki tasarimcida da ozelliklere dikkat hemen hemen ayni

seviyede.

Ana algisal eylemler: Uzman i¢in iliskilere dikkat etme (yaratilmasi, kesfi, ve bahsi);

acemi de o kadar giiclii degil.
Sonuclar (Perceptual Actions II)

Belirsiz mekanlara dikkat etme:Uzman icin, sayica ¢cok degil; acemi igin, birincil

derecede 6nemli.

Zemin olarak yeni ve eski belirsiz bir mekanin kesfi: Acemide uzmaninkinin 3 kati.
Beklenmedik kesifler:

Acemide bir mekanin zemin olarak kesfi; uzmanda bir iliskinin kesfi.

Sonuglar (Functional Actions)

Uzmanin foksiyonel eylemleri: Cizimlerin fonksiyonlarini devamli olarak ziyaret

etmeye odaklanmis.

Aceminin foksiyonel eylemleri: Yeni bir diizen i¢ine uygulamaya ve yeni

fonksiyonlara odaklanmas.
Sonuglar (Goals)

Uzman, oOnceki bir hedefin uzantis1 olarak birbirine =zincirlenmis hedefler

belirlemekte, acemi, spontane fikirler doguracak hedefler belirlemektedir.

Uzmanin egilimi, Onceden tanitilmig fonksiyonlarin uygulamasina odaklanmas,

aceminin egilimi baslangicta verilen sartnameleri karsilamaya odaklanmistir.

Yukarida verilen Ornekler, protokol analizi siirecini ayrintili olarak aciklamaya
yonelik bir ¢caligmadir. Ayrica protokol analizinin tasarim siirecine yonelik ortaklasa
tasarim, farkli ortamlarda tasarim, acemi ve uzman tasarimcinin tasarim siiregleri

gibi farkli caligmalarda kullanildigini gosteren birer 6rnektir.
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5. BILGISAYAR ORTAMINDA VE GELENEKSEL ORTAMDA MIMARI
TASARIM SURECINDE ESKiZ DENEYIMLERI

5.1 Bilgisayar Ortam ve Geleneksel Ortamda Mimari Tasarim Siirecinde Eskiz

Deneyi

Mimarin bilgisayar ortaminda ve geleneksel yontemle tasarim siirecini karsilagtirmak
icin bir deney ortami hazirlanmistir. Deney oncesinde mimari tasarim bilgisi, tasarim
siireci, tasarim arastirmalari, farkli ortamlarda mimari tasarim siirecinde eskiz ve
gelistirilen teknolojiler {izerine literatiir arastirmasi yapilmistir. Tasarim arastirmalari
yontemlerinden protokol analizi ile ilgili yapilan ¢alismalar ayrintiyla incelenmistir.
Bu kapsamda VDS-2000 (Cagdas v.d., 2000) ad: altinda ITU-Sidney Universitesi
arasinda yapilan ortaklasa tasarim stiidyosunda yapilan ortak tasarim caligmalari

tizerinde protokol analizi pilot deneme olarak yapilmstir.

Bu boliimde bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda yapilan eskiz deneyleri,

ortam Ozellikleri, izlenen yontem ve tasarim protokolleri agiklanacaktir.

5.1.1 Deney ortam

Tez kapsaminda gerceklestirilen deney iki uzman mimarin farkli iki ortamda tasarim
siirecinde eskiz deneyimini incelemek {izere hazirlanmistir. Deney konusu,
Istanbul’un Ortakdy semtinde vapur iskelesi tasarrmidir. iskele binasi bilet satis,

bekleme yeri ve bay-bayan WC islevlerini i¢erecektir.

Deney i¢in hem bilgisayar ortam1 hem de geleneksel ortam olmak iizere farkl iki
ortam hazirlanmistir. Her iki deneyde de tasarimci calisma odasinda yalnizdir.
Caligsmalar, tasarimcinin el hareketini ve ¢izimlerini alacak sekilde,tek agidan video

kamera ile kaydedilmistir.
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Sekil 5.1 Deneyler igin hazirlanan ¢alisma ortamlart.

Her iki deneyin siiresi 30 dakikadir. Tasarime1 deneye baslamadan once, kendisine
calisma ile ilgili 6zet bilgi verilmistir. 15 dakika diisiincelerini toparlamasi igin siire
taninmugtir. Bilgisayar ortaminda tasarimda, kayittan 6nce ekipmana aligmasi ig¢in 10

dakika verilmistir.

Analizleri ve sonuglari yayimlama hakki i¢in tasarimciya form imzalatilmistir.

5.1.1.1 Geleneksel ortam

Sekil 5.2: Deney i¢in hazirlanan geleneksel ortam.
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Geleneksel ortamda eskiz deneyiminde, tasarimciya hava fotografi, 1/1000 ve 1/500
Olcekli vaziyet planlari ve farkli agilardan ¢ekilmis ¢evre fotograflar: verilmistir (EK
A; EK B). Tasarim araci olarak tasarimci eskiz kagidi ve farkli renk ve tiirde
kalemler kullanmistir (Sekil 5.1). Veriler, geleneksel ortamda ses ve goriintii kayitlari

ve siire¢ boyunca liretilen eskizlerdir.

5.1.1.2 Bilgisayar ortami

Bilgisayar ortaminda eskiz deneyiminde, tasarimciya hava fotografi, vaziyet plan1 ve
farkli agilardan g¢ekilmis ¢evre fotograflart dijital ortamda verilmistir. Tasarim araci
olarak gerekli yazilim ve donanim, Aluplan firmasi tarafindan saglanmistir.
Deneyde, Nemetschek firmasinin {drettii D-Board ve gelistirilen yazilim

kullanilmistir (Sekil 5.2).

Sekil 5.3: Deney i¢in hazirlanan bilgisayar ortama.

M.O 6. yiizyilda, bir kusun tiiyii yaz1 ve ¢izimde arac olarak kullamilmistir. Yedinci
yiizyllda Nuremburg'da kullanilmaya baglanan kursun kalem, biiyiik bir teknolojik

gelismeyi temsil etmistir. Stanford Arastirma Ensitilisi 1960 yilinda ‘fare’yi
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bulmustur. 1990’larin sonunda D-Board ¢izimde yeni bir devir baglatmistir. Aynen
bir kagida kalemle ¢izermis gibi, artik kalemin bastirilmasina tepki verebilen bir

monitdr lizerinde ¢izim yapilmaktadir.

Gergek zamanli serbest el ¢izim olarak adlandirilabilecek bu donanim, geleneksel
calisma tekniklerinin elektronik diinyanin olanaklariyla birlestirilmesini saglar.
Nemetschek firmasinin iirettigi D-Board, ¢izim ve tasarimin dogal ¢alismasina yeni

bir boyut kazandirmaktadir.

D-Board kullanarak, bir kalemle dogrudan ekran iizerinde ¢izim yapilabilmektedir.
Ekran yiizeyi tamamen diizdiir, bu nedenle D-Board ve ¢izim kagidinin kullanilma
yontemi ¢ok benzerdir. Renk, darbe, sertlik derecesi, kalinlik, ve daha bir ¢ok kalem
ozelligi kolaylikla degistirilebilir. Kalemin basing duyarlilik 6zelligi renk yogunlugu,
iist liste boyamalar ve kalem darbesi izleri gibi 6zellikler uygulanabilir. Aynen
gercek bir kalemde oldugu gibi, kalemin arkasi bir silgi gorevi goriir. Cizim ve
tasarim i¢in, Nemetschek D-Board rahatlikla anlagilabilen, kendi kendini agiklayan
arayliz sunmaktadir. Giiniimiiz, bilgisayar ¢aginda, D-Board kendisini ispat etmis
c¢izim teknikleri ve CAD arasinda ideal baglantiy1 saglamaktadir. Kagit lizerine elle
¢izim yapmanin geleneksel aligkanligi, bilgisayar ortaminda tasarimcinin rahat
caligmasin1  saglamaktadir. Nemetschek D-Board, serbest elle c¢alismaya
baslanildiginda, CAD ile , kelime islemci programlarla veya masa {istii yaymcilikla

birlikte calisma imkan1 saglamaktadir.

D-Board, TFT diiz monitér ve basing duyarli grafik tabladan olugmaktadir (Sekil
5.3). En yiiksek ima;j kalitesi i¢in dijital grafik kartla kontrol ve kablosuz donanima
sahiptir. Tablanin aktif yiizeyi 270.4 x 202.8 mm boyutunda ve her nokta i¢in
0.05mm yani 508 dpi ¢oziiniirliik 6zelligi vardir. 262,144 yani 18 bit renk sayisina
sahiptir. Ultra-Pen isimli dijital kalem, 256 basing seviyesine sahip, iist kisminda
dijital silgi ve yan tarafinda ‘fare’deki sag tus gorevini yapan diigme bulunmaktadir.
Grafik kart olarak VGA Controller Trident Cyber 9397 kullanilmaktadir. Video
RAM, 4.00 MB’tir. Yazilim olarak Windows 95 / 98 / 00 / NT 4.0 ile uyumlu
caligmaktadir.
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Sekil 5.4: D-Board, TFT diiz monitdr ve basing duyarl grafik tablasi.

Veriler, ses, goriintii, D-Board c¢izim kayitlar1 ve siireci gosteren avi uzantili

bilgisayar kayitlar1 ile toplanmustir.

5.1.2 Deneyde izlenen yontem

Deney oncesinde calisma ortamini diizenlemek, kodlama semasini kontrol etmek ve
deneyin igerigini genisletmek igin her iki ortamda birer pilot deney yapildi. Once
geleneksel ortamda, sonra bilgisayar ortaminda 30’ar dakkikalik deneyler
gerceklestirildi. Deneyde kamera, ses ve goriintii kaydi, yazili ve sozlii dokiimanlar

ve fotograf ¢ekimleri kullanildi.

5.2 Deneyde Kullanilan Tasarim Protokolleri

Deneylerin analizlerinde Suwa (1999) tarafindan gelistirilen geriye doniik protokol
kodlama semas1 kullanildi. Deneyler sonrasinda tasarimer ile video kayitlar
seyredildi. Tasarimci bu kayitlar seyrederek kendi tasarim siirecini, tasarlarken neler

diisiindiiglinii anlatti. Bu konusmalar kasade kaydedildi. Kodlama semas: ile ilgili
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tablo hazirland1 (Ek C). ilk olarak her iki deneyde de, kasetlerdeki konusmalardan
protokoller terciime edildi. Daha sonra bu protokoller parcalara ayrildi. Kodlama
semasinda protokollere uygun olan kodlar belirlendi. Kodlama bittikten sonra

protokollerin analizine geg¢ildi.

Protokol pargalamada amag, tasarimcinin zihinsel olarak yon degistirdigi
enformasyon parcalarini ortaya ¢ikarmaktir. Bunun i¢in “6nce ne oldu”, “sonraki ne”
gibi sorularin cevaplar1 kullanilir. Protokol parcalamada kaynaklar, tasarimcinin
sozlii protokolleri, eskizler, ¢izim tarzi ve hareketleridir. Deneyi yapan arastirmaci

ipucu olarak belirli basliklar1 kullanir. Bunlar kisaca su bagliklar altinda toplanur.
» Bir konudan iligkisiz bagka bir konuya ge¢me,
* Bir konu ile iliskili diger bir konuya ge¢me,
* Ayni konu i¢inde egilim degistirme,
» Belirgin bir egilim olmaksizin deneme ve ¢izimle fikir edinme,
= (Cizim ve rapor duraksamalari,
» Rapor edilmemis duraksamalar.

Kodlama semasinin gelismesinde bazi kavramlar 6nemli rol oynamustir. Fikir, algisal
veri ve kavramsallagtirma ya da bdyle veriyi anlamaya giden soyut yollarin arasinda
olusan sentezin sonucudur. Algilama, birseyi gorme ya da anlama tarzidir.
Duyumlart anlamli bir kalip halinde diizenleme aninda edinilen deneyimdir. Bilis,
nedenleme, sezgi ya da duyular aracilifi ile bilgi edinme eylemidir. Bilissel yap,

biitiiniin genel karakteri tarafindan belirlenen parcalar arasindaki karsilikli iliskidir.

Deneylerde kullanilan kodlama semasinda dort biligsel eylem grubu tanimlanmistir.
Fiziksel eylemler, ¢izilen elemanlari; algisal eylemler, algisal 6zellikleri ve mekansal
iligkileri; islevsel eylemler, islevsel diisiinceleri; kavramsal eylemler, bilgiyi temsil

eder.

Bilissel eylem gruplari kendi icinde boliimlere ayrilir bu boliimlerde farkli sayida

kodlar yeralir. Eylem tipleri altinda tanimlanan kodlarin belirlenmesinde yardimci
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olan indeks, smif, tanimlama ve bagimlilik kriterleri vardir. Bu kriterler kodlama

semasindan ¢ikan verilerle analizlerin yorumlanmasini saglarlar.

5.3 Tasarim Protokollerinde Kullanilan Eylemler

Bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda gergeklestirilen eskiz deneylerinin
analizlerinde kullanilan tasarim protokollerinin eylemlere gore dagilimlar soyledir:

sunlardir.
Fiziksel Eylemler

1-Cizim Eylemleri (D-actions):

Dc: Yeni ¢izim olusturma.

Drf: Eski ¢izimleri gézden gegirme.

Dts: Eskizin {izerinden gitme.

Dtd: Baska bir kagitla eskizin tizerinden gegme.
Dsy: Sembol ¢izme.

Dwo: Yaz1 yazma.

2- Hareketler (M-actions):

Moa: Bir alan iizerinde hareket ettirme.

Mod: Cizim {izerinde hareket ettirme.

Mrf: Elemanlarin iligkilerine ve 6zelliklerine dikkat ederek hareket ettirme.
Ma: Alttaki eskize aykir1 hareket ettirme.

Mut: Ara¢ kullanmaya yonelik hareket ettirme.

Mage: El mimikleri, hareketleri.

3- Bakaslar (L-actions):
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L: Mevcut ¢izimlere bakma.

Algisal Eylemler

1- Algisal eylemler (P-actions):

Alt kategori 1: Belirsiz mekanlara iliskin algisal eylemler.
Psg: Taban alani olarak bir yer kesfetme.

Posg: Taban alan1 olarak eski bir yer kesfetme.

Alt kategori 2: Gorsel dzelliklere iliskin algisal eylemler.
Pfn: Yeni bir ¢izmin 6zelligine dikkat etme.

Pof: Bir ¢izmin eski bir 6zelligine dikkat etme.
Pfp: Eski bir ¢izmin yeni bir 6zellligini kesfetme.

Alt kategori 3: Mekansal ya da yapisal iligkilere iliskin algisal eylemler.
Prn: Yeni bir iliski kurma ya da iligskiye dikkat etme.
Prp: Mekansal ya da yapisal bir iliski kesfetme.

Por: Bir iliskiyi yeniden gozden gecirme ya da bahsetme.

Islevsel Eylemler

1- Islevsel eylemler (F-actions):

Alt kategori 1: Yeni islevlerle ilgili eylemler.
Fn: Yeni bir ¢izimi , iliskiyi ya da 6zelligi yeni islevle iliskilendirme.
Frei: Bir fonksiyonun yeniden yorumlanmasi.

Fnp: Cizimden bagimsiz olarak yeni bir anlam ¢ikarma.
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Alt kategori 2: Yeniden bahsedilen islevlerle ilgili eylemler.
Fo: Bir isleve iligskin diislinceyi devam ettirme ya da yeniden bahsetme.
Fop: Cizimlerden bagimsiz olarak diisiincenin yinelenmesi.

Alt kategori 3: Uygulamaya yonelik islevsel eylemler.
Fi: Onceki kavramin yeni bir diizene uygulanmasi.

Kavramsal Eylemler

1- Hedefler (G-actions):

Alt kategori G1: Yeni iglevleri tanitmay1 amaglayan hedefler.
G1.1: Baslangigta verilen programa dayal1 hedefler.
G1.2: Belirgin bilginin ya da ge¢gmis konularin kullanimi ile yonlendirilen hedefler
G1.3: Onceki hedefin uzantis1 olan hedefler.
G1.4: Bilgi, program ya da onceki bir hedefle desteklenmeyen hedefler.
Alt kategori G2: Problemli noktalar1 ¢6zmeyi amaglayan hedefler.

Alt kategori G3: Verilmis islevleri ya da yapilmis diizenlemeleri uygulamay1

amaglayan hedefler.

Alt kategori G4: Onceki parcadan tekrarlanan hedefler.
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6. BILGISAYAR ORTAMI VE GELENEKSEL ORTAMDA MIMARI
TASARIM SURECINDE ESKIZIN ANALIZLERI

Mimari tasarim siirecinde, tasarim {iriiniine ait eskizler bilgisayar ortami ve
geleneksel ortam olmak tizere farkl: iki ortamda olusturuldu. Bilgisayar ortaminda ve
geleneksel ortamda yapilan deneyler sonucunda dort  grup veri elde edildi. Bu
veriler, gorsel ve isitsel belgeler seklindedir. Ses kayitlarindan elde edilen
konusmalardan protokoller ¢oziimlenerek isitsel veriler yazili dokumanlar haline
getirildi. Kameradan gorsel kayitlar izlenerek bu yazili dokumanlar pargalara ayrildi
(segmentation). Bu pargalar Ek:C’de gosterilen Ornek tabloya gore diizenlendi.
Deneklere ait c¢izimler, kamera kayitlar1 seyredilerek kodlandi. Bu kodlama eylemi
egrisel ¢izgi (fline), daire (circle), ¢izgi (line) gibi Suwa’nin (1999) o6nerdigi
yontemle yapildi. Denekl ve Denek 2’ye ait ¢izimler ve yazili dokiimanlar ile
birlikte kameradan goriintiiler tekrar seyredildi. Tasarimcinin eskiz siirecindeki
fiziksel eylemler, gorsel verilere uygun olarak her par¢ada ayr1 ayr1 kodlandi.

Algisal, islevsel ve kavramsal eylemler fiziksel eylemlerden sonra kodlandi.

Kodlama her parcanin kendi i¢inde birbirini takip eden ve tamamlayan bir diizende
yapildi. Eylem gruplarinin birbirine bagimliliklar1 ve kodlarin etkiledigi diger kodlar

(kodlama semasindaki neyi ¢ikariyor sorusu) her pargada ayr1 ayr1 degerlendirildi.

Denek 1 ve Denek 2’nin bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda gelistirdikleri

tasarimlar kodlandiktan sonra elde edilen yeni verilere gore analizler yapildi.

Analizlerde 1lk asamada dort ana eylem grubu ele alindi. Bu gruplarin alt kategorileri
ile analizler gelistirildi. Son asamada alt kategorilerde yer alan her kod ayr1 ayr
incelendi. Analizler bilgisayar ortamin1 ve geleneksel ortami kiyaslayacak sekilde
yapildi. Tez farkli iki ortami inceledigi i¢in tasarimcilarin, Denekl ve Denek 2’ nin

tasarim davraniglari birbirleri ile kiyaslanmadi.

Analizlerin yapisi su sekildedir:

74



Fiziksel Eylemler
= Cizimler
= Bakis
= Hareketler
Algisal Eylemler
= Belirsiz mekanlar
= Ogzellikler
= [liskiler
Islevsel Eylemler
=  Yeni iglevler
=  Yeniden bahsedilen islevler
= Uygulamaya yonelik islevler
Kavramsal Eylemler

*=  Yeni islevler tanitmay1 amaglayan hedefler

Problemli noktalar1 ¢6zmeyi amaglayan hedefler

Verilmis islevleri ya da yapilmis diizenlemeleri uygulayan hedefler

Onceki parcadan tekrarlanan hedefler

Deney sonuglarinda bilgisayar ortaminda 161 adet parga (segment) ve 1217 kod,
geleneksel ortamda ise 168 adet parga ve 951 kod ¢ikmisgtir. Her kodun toplam kod
sayisina oranina gore yuzde degerler alinarak tablolar olusturulmustur.Bilgisayar
ortaminda ve geleneksel ortamda eylem gruplarinin analizler sonucunda olusan

yiizde dagilimlar1 Sekil 6.1 ve Sekil 6.2°de verilmistir.
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BILGISAYAR ORTAMI
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Sekil 6.1: Bilgisayar ortaminda mimari tasarimda eylem gruplarinin kullanim

yiizdeleri.
GELENEKSEL ORTAM
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EYLEMLER
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FIZIKSEL
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OFONKSIYONEL EYLEMLER OKAVRAMSAL EYLEMLER

Sekil 6.2 : Geleneksel ortamda mimari tasarimda eylem gruplarinin kullanim

yiizdeleri.
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6.1 Tasarim Protokollerinde Fiziksel Eylem Analizi

Fiziksel eylemler cizimler, bakis ve hareketler alt kategorilerinden olusur (Tablo

6.1).

Analizler sonucunda bilgisayar ortami1 ve geleneksel ortamda fiziksel eylemlerin
kullanim yiizdeleri esit ¢ikmistir. Dort ana eylem grubu icinde her iki ortamda da en

yiiksek degeri alan fiziksel eylemlerdir.

Tablo 6.1: Fiziksel eylemler alt kategorileri yiizde dagilim1

FiZIKSEL EYLEMLER
Alt Kategoriler Cizimler Bakislar Hareketler
Bilgisayar Ortamm 50,0 39,3 10,7
Geleneksel Ortam 53,1 42,4 4,5

Bu kategorilerin yiizde dagilimima baktigimizda ¢izimlerin ve bakisin geleneksel
ortamda daha yiiksek degerlerde oldugu goriiliir. Ancak bu degerlerin bilgisayar
ortamindaki degerlere yakin oldugu da gozden ka¢gmamalidir. Hareketler ise

bilgisayar ortaminda daha yiiksek degere sahiptir.

Fiziksel eylemlerde, ¢izimler alt kategorisinde yer alan tasarim protokol kodlarini ele

aldigimizda Sekil 6.3 ve Sekil 6.4’deki sonuclar ¢ikmustir.
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BILGISAYAR ORTAMI/ Cizimler

Dwo
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Sekil 6.3: Bilgisayar ortaminda fiziksel eylemler cizim alt kategorisi kodlarinin

yiizde dagilimu.

GELENEKSEL ORTAM/ Cizimler

Dwo
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y 11%

9%
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Dtd 44%
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25%

|E|Dc B Drf ODts ODtd @ Dsy O Dwo

Sekil 6.4: Geleneksel ortamda fiziksel eylemler ¢izim alt kategorisi kodlarinin yiizde

dagilimu.

Bilgisayar ortaminda yeni ¢izim olusturma (Dc) geleneksel ortama gore daha yiiksek
degere sahipken, eski cizimleri gdzden gecirme, tekrar etme (Drf), daha diisiik

degerdedir.
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Bilgisayar ortaminda kalemle eskizin lizerinden gegme (Dts) geleneksel ortama gore
daha azdir. Bu eylem, tasarim siirecinde islevsel ve algisal eylemlerle paralel bir
eylemdir. Tasarimci genelde tasarim kararlar1 {izerinde disiiniirken, algisal ve
islevsel iligkileri gozden gecirirken ya da yeniden kurarken bu eylem tipini
kullanmaktadir. Geleneksel ortamda, bilgisayar ortamina goére daha fazla
kullanilmasimin sebebi geleneksel ortamin sundugu calisma diizeninin, tasarimecinin
aligkanlilarin1 siirdiirebilecegi bir diizen olmasi olabilir. Benzer sekilde, kagitla
eskizin tizerinden gitme (Dtd) bilgisayar ortaminda her iki tasarimci tarafindan da
kullanilmamistir. Her ne kadar dijital yazilim ve donanimlar, geleneksel ortamdaki
kagit ve kalem tabanli ¢izim aligkanliklarinin benzetimleri olsalar da psikolojik

aliskanliklarin yeni ortama uyum saglamasi zaman aliyor.

Bilgisayar ortaminda mekansal ya da yapisal iliskilere yonelik sembol ¢izme (Dsy)
geleneksel ortama gore daha yiiksektir. Ancak degerler birbirine ¢ok yakindir.
Tasarim siirecinde, tasarimcilar mekansal ya da yapisal iliskiler kurarken ok isareti
ya da soru isareti gibi semboller kullandilar. Bakis, sirkulasyon, hareketler, manzara
yonii gibi kavramlar1 oklarla belirtirken, ileride yeniden gbzden gegirmek iizere

kararsiz kaldiklar1 konularda soru isareti kullanmislardir.

Bilgisayar ortaminda yazi yazma (Dwo) eylemi geleneksel ortama gore daha azdir.
Degerlerin yakin oldugu yine gozden kagmamalidir. Tasarimcilar malzeme,
mekansal organizasyon ile ilgili kararlarim1 ve kavramsal bazi sorunlarini yazi ile

cizimlere aktarmiglardir.

Fiziksel eylemlerde, hareketler alt kategorisinde yer alan tasarim protokol kodlarim

ele aldigimizda Sekil 6.5 ve Sekil 6.6’deki sonuglar ¢ikmistir.
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BILGISAYAR ORTAMI/ Hareketler
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Sekil 6.5: Bilgisayar ortaminda fiziksel eylemler hareketler alt kategorisi kodlarinin
yiizde dagilima.

GELENEKSEL ORTAM / Hareketler
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Sekil 6.6: Geleneksel ortamda fiziksel eylemler hareketler alt kategorisi kodlarinin
yiizde dagilima.
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6.2 Tasarim Protokollerinde Algisal Eylem Analizi

Algisal eylemler deneylerde fiziksel eylemlerden sonra en ¢ok kullanilan eylem

tipidir. Islevsel eylemlerle ¢cok yakin degerlere sahiptir.

Algisal eylemler, belirsiz mekanlar, 6zellikler ve iliskiler alt kategorilerinden olusur

(Tablo 6.2).

Tablo 6.2: Algisal eylemler alt kategorileri ylizde dagilima:

ALGISAL EYLEMLER

Alt Kategoriler | Belirsiz Mekanlar Ozellikler Mliskiler
Bilgisayar Ortamm 15,8 40,8 43,4
Geleneksel Ortam 3,9 51,8 44,3

Cizimler arasinda mekansal ya da yapisal iligkilere dikkat etme bilgisayar ortaminda
geleneksel ortama gore daha az degerdedir. Degerlerin yakin oldugu godzden
kagmamalidir. Alt kategoriler i¢inde bilgisayar ortaminda en ¢ok kullanilan algisal
eylem grubu c¢izimler arasinda mekansal ya da yapisal iliskilere dikkat etmedir.
Geleneksel ortamda ise bu alt kategori Ozellikler alt kategorisinden sonra ikinci
sirada yer alir. Mekansal ya da yapisal iliskilerin yerel iligkiler (local), genis ¢apl
iligkiler (global), diisey iligkiler ve yapisal iliskiler olarak dort sinifi vardir.

Cizimlerin gorsel ozelliklerine dikkat etme bilgisayar ortaminda geleneksel ortama
gore daha azdir. Deney sonuclarina gore bilgisayar ortaminda gorsel Ozelliklere
dikkat etme algisal eylem kategorileri i¢inde ikinci sirada yer alir. Geleneksel
ortamda ise gorsel 6zellikler birinci sirada yer alir. Gorsel 6zelliklere iligkin eylemler

bi¢im, boyut ve malzeme olarak ii¢ siniftan olusur.

Belirsiz mekanlara iligskin algisal eylemler bilgisayar ortaminda geleneksel ortama
gore daha yiiksek degerde ¢ikmistir. Belirsiz mekanlar algisal eylemlerin i¢inde en az

kullanilan gruptur.
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Algisal eylemlerde alt kategorilerde yer alan tasarim protokol kodlarini ele

aldigimizda Sekil 6.7 ve Sekil 6.8’deki sonuclar ¢ikmustir.

BIiLGiSAYAR ORTAMI/ Algisal Eylemler

Psg
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\ 7%
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8%—\
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15%

Opsg @pPosg OPfn OPof @Pfp OPrn MPrp OPor

Sekil 6.7 : Bilgisayar ortaminda algisal eylem kodlarinin yiizde dagilimi.

GELENEKSEL ORTAM / Algisal Eylemler
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Prp Pfn

5% 22%

Prn

24%
Pof

Pip 24%
5%

Opsg @MPosg OPfn OPof MPfp OPrn MPrp OPor

Sekil 6.8 : Geleneksel ortamda algisal eylem kodlarinin ylizde dagilima.
Belirsiz mekanlara iliskin algisal eylemler:

Analizlere gore bilgisayar ortaminda taban alani olarak yeni bir yer kesfetme (Psg)
yani bir fikrin, eylemin ya da islevin gergeklesebilecegi bir yerin eskiz {izerinde

belirlenmesi bilgisayar ortaminda daha yiiksektir. Ayni sekilde taban alani olarak
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eski bir yer kesfetme (Posg) yani daha dnceden var olan bir ¢izimin {izerinde ¢alisma

bilgisayar ortaminda daha yiiksektir.

Tasarim siirecinde genellikle gorsel-mekansal ya da yapisal 6zelliklere dikkat edilir.
Belirsiz mekanlar, tasarimcinin ¢izgileri arasindan ortaya ¢ikan bosluklar ya da
mekanlarla kimlik kazanir. Bu bir ¢esit sekil-zemin iliskisidir. Tasarimc1 eskizin ve
ortamin kendisine sundugu gorsel malzemeyi yorumlayarak yeni calisma alanlari,
belirsiz mekanlar, kazanmaktadir. Bilgisayar ortami ¢izimlerin iist iiste konmasi,
verilerin ¢izimlerle biitiinlestirilmesi gibi farkli bakis agilarin1 ayni1 anda tasarimciya

sunabildigi icin geleneksel ortama gore daha avantajhidir.
Gorsel ozelliklere iliskin algisal eylemler:

Yeni bir ¢izimin ozelligine dikkat etme (Pfn) bilgisayar ortaminda geleneksel
ortamdan daha azdir. Ayn sekilde eski bir ¢izimin, iliskinin ya da taban alani olarak
belirlenen bir yerin eski bir 6zelligine dikkat etme (Pof) bilgisayar ortaminda daha
azdir. Oysaki eski bir ¢izimin, iliskinin ya da taban alani olarak belirlenen bir yerin
yeni bir 6zelligine dikkat etme (Pfp) bilgisayar ortaminda geleneksel ortama gore

daha fazladir.
Mekansal ya da yapisal iligkilere iliskin algisal eylemler:

Eski bir ¢izime yeni bir ¢izim ekleyerek yeni bir iliski kurma ya da iliskiye dikkat

etme (Prn) bilgisayar ortaminda daha azdir.

Mekansal ya da yapisal bir iligki kesfetme (Prp) bilgisayar ortaminda daha yiiksektir.
Ayni sekilde bir iliskiyi yeniden gozden gegirme (Por) bilgisayar ortaminda daha
yiiksektir.

6.3 Tasarim Protokollerinde Islevsel Eylem Analizi

Islevsel eylemler bilgisayar ortammda ve geleneksel ortamda dort eylem grubu

i¢cinde iiglincii sirada yer alir. Her iki ortamda da yakin degerlere sahiptir.

Islevsel eylemlerin etkilesim ve insan psikolojisi olarak iki sinifi vardir.
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Etkilesim :
e Islev, pratik kullanim agisindan etkilesim
e Mekan i¢inde insan ya da araglarin dolagimi, davranis acisindan etkilesim
e Manzara, gorsellik agisindan etkilesim
e (lines, riizgar, tasarlanan mekan ve dogal kaynaklar aras1 etkilesim
olarak tanimlanir (Suwa, 1999).

Islevsel eylemler, eskizlerden okunan gorsel mekansal 6zelliklerin gérsel olmayan
anlamlar ya da kavramlarla yorumlanmasidir. Yeni islevlere yonelik eylemler,
yeniden bahsedilen islevler ve uygulamaya yonelik islevler olmak {izere ii¢ alt
kategorisi vardir. (Tablo 6.3)

Tablo 6.3: Islevsel eylemler alt kategorilerinin yiizde dagilimi

ISLEVSEL EYLEMLER
. L. Yeniden Bahsedilen Uygulamaya
Alt Kategoriler | Yeni Islevler . L
Islevler Yonelik Islevler
Bilgisayar Ortamm 51,1 35,9 12,9
Geleneksel Ortam 58,8 35,2 6

Bu alt kategoriler i¢inde her iki ortamda da en yliksek degeri yeni islevlere yonelik
eylemler almistir. Bilgisayar ortaminda bu deger geleneksel ortama gore daha

distiktiir.

Yeniden bahsedilen islevler, bilgisayar ortaminda daha yiiksek degerdedir. Ancak

degerlerin yakinlig1 gézden kagmamalidir.
Uygulamaya yonelik islevler ise bilgisayar ortaminda daha yiiksektir.

Islevsel eylemlerde alt kategorilerde yer alan tasarim protokol kodlarini ele

aldigimizda Sekil 6.9 ve Sekil 6.10°daki sonuglar ¢ikmaistir.
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BILGISAYAR ORTAMI / islevsel Eylemler
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Sekil 6.9: Bilgisayar ortaminda islevsel eylem kodlarinin yiizde dagilimi.

GELENEKSEL ORTAM / islevsel Eylemler
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Sekil 6.10 : Geleneksel ortamda islevsel eylem kodlarinin yiizde dagilima.

Yeni islevlerle ilgili islevsel eylemler:

Yeni bir ¢izimin, iliskinin ya da 6zelligin yeni bir islev ile iligskilendirilmesi (Fn), her

iki ortamda da ayni degerdedir. Bir islevin yeniden yorumlanmasi (Frei) bilgisayar
ortaminda daha yiiksektir. Ancak degerler birbirine yakindir. Cizimden bagimsiz

olarak yeni bir anlam ¢ikarmak (Fnp) bilgisayar ortaminda geleneksel ortama gore

¢ok daha azdir.
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Yeniden bahsedilen islevler:

Bir fonksiyona iliskin diisinceyi devam ettirme (Fo) ya da yeniden bahsetme
bilgisayar ortaminda daha yiiksek olmakla beraber degerler birbirine yakindir.

Uygulamaya yonelik islevler:

Cizimlerden bagimsiz olarak diislincenin tekrarlanmasi (Fop) her iki ortamda da aym
degerdedir. Onceki bir kavramin yeni bir diizene uygulanmasi (Fi) bilgisayar

ortaminda daha fazladir.
6.4 Tasarim Protokollerinde Kavramsal Eylem Analizi

Kavramsal eylemler diger adiyla hedefler dort eylem grubu iginde en az ylizdeye

sahip olan gruptur. Her iki ortamda da ayni degeri almistir.

Kavramsal eylemler dort alt kategoriden olusur (Tablo 6.4). Bunlar, yeni islevleri
tanitmay1 amaglayan hedefler, problemli noktalara yonelik hedefler, verilmis islev ya
da yapilmis diizenlemeleri uygulayan hedefler ve onceki par¢adan tekrarlanan
hedeflerdir (Tablo 6.4).

Tablo 6.4: Kavramsal eylemler alt kategorilerinin yiizde dagilim1

KAVRAMSAL EYLEMLER

.| Verilmis islev
Yeni islev | Problemli I

a da yapilmus | Onceki parcadan
tanmitmay1 | noktalara y yapiimis pars

Alt Kategoriler . diizenlemeleri tekrarlanan
amaclayan | yonelik
uygulayan hedefler
hedefler | hedefler
hedefler
Bilgisayar Ortam 91,5 2,8 3,8 1,9
Geleneksel Ortam 97,4 1,3 1,3 0,0

Genel olarak baktigimizda yeni islev tanitmay1 amaglayan hedefler (G.1) geleneksel

ortamda daha yliksek orandadir. Problemli noktalara yonelik hedefler (G.2), verilmis
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islev ya da yapilmis diizenlemeleri uygulayan hedefler (G.3) ve onceki par¢adan

tekrarlanan hedefler (G.4) bilgisayar ortaminda daha yiiksek degerdedir.

Kavramsal eylemler alt kategorilerinde yer alan tasarim protokol kodlarimi ele

aldigimizda Sekil 6.11 ve Sekil 6.12°deki sonuglar ¢ikmastir.

BILGISAYAR ORTAMI/ Kavramsal Eylemler

4% ,’2% G.1.1
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Sekil 6.11: Bilgisayar ortaminda kavramsal eylem kodlarinin ytizde dagilimi

GELENEKSEL ORTAM / Kavramsal Eylemler
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Sekil 6.12: Geleneksel ortamda kavramsal eylem kodlarinin ytizde dagilimai.
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Yeni islev tanitmay1 amaclayan hedefler :

Baslangigta verilen sartnameye dayali hedefler (G.1.1) bilgisayar ortaminda daha

fazla degere sahiptir. Degerlerin yakin oldugu gézden kagmamalidir.

Belirgin bir bilginin ya da ge¢mis konularin kullanimiyla yonlendirilen hedefler

(G.1.2) bilgisayar ortaminda geleneksel ortama gore daha az degerdedir.

Onceki hedefin uzantist olan hedefler (G.1.3) bilgisayar ortaminda daha yiiksek
degerdedir.

Bilgi, sartname ya da Onceki bir bilgiyle desteklenmeyen hedefler (G.1.4) bilgisayar
ortaminda daha yiiksek degerdedir.

6.5 Tasarim Protokol Parcalarinda Yer Alan Denek Yorumlari

Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen deneyde tasarimcilarin yazilim ile ilgili

yorumlari su sekildedir.
Kagidin biitliniine hakim olma, yakinlasip uzaklasma:

Denekl, Par¢a 12, ‘Simdi baska bir kagida ge¢iyorum. Yine o teknik problemi
yasiyorum. Biraz tanimakla ilgili . Backgroundu yapmaliyim. Kagidin yerini
ayarliyorum. Bagka bir kagit daha aldim. Kagidin tiimiinii géremiyorsun. O yiizden
dik duran A4 yerine yatay A4 aldim. ikisi arasinda se¢im yapmam gerekti. Zoom
olay1 olsa, daha etkilesimli dinamik olurdu. Eskiz yaparken tiimiine hakim olsam

daha rahat olur. Import edilen seyin boyutu ile oynayamamak da sorun.’
Kalem kalinlig::

Denek 2, geleneksel ortam, Parca 68, ‘Su an kalin kalemi elime aldim ama kalin

kalem geriye doniis ifadesi. Basa alma gostergesi daha detaysiz.’
Renk kullanima:

Tasarimc1, Denek 1, bilgisayar ortaminda tasarim yaparken renk alternatiflerini

fazlasiyla kullandi. Ozellikle mekan organizasyonu yaparken farkli islevleri farkli
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renklerle ifade etti. Mekanlar1 kullandig1 renklerle ifade etti. Ornegin sar1 kalem ile

cizdigi gecisi siirekli ‘sar1 gegis’ olarak bahsetti.
Denek 1 in parcalarindan ornekler verirsek:

Parca 4, ‘Yesiller meydandan toplanan, kirmizilar ise arkadan gelen 1sinlar. Dairenin
merkezi gibi, orada toparlaniyor, diiiimlenme gibi. Renkleri se¢mek cok giizel

birsey.’
Parca 8, ‘Dairenin ici, mor yerler, iskelenin yerini belirliyor’

Parca 29, ‘Kalem segenekleri ¢ok genis. Sey kotiiydii bir kalemden bagska bir kaleme
gecerken renk degisiyor. Niye kalem rengi degisiyor ki. Bu hatay1 4-5 kez yaptim.

Normalde hi¢ silmem ama sildim. Rengi yanlist1.’
Parca 43, ‘Kalem degistirdim. Kalem rengi kalemle birlikte degisiyor.’

Parca 59, ‘Cok renk kullandim. Cok faydali ¢iinkii fonksiyonu mekan

organizasyonunda ifade etmek i¢in gerek’
Parga 61, ‘Bunlar1 boyle boyamak ¢ok rahat normal kalemle sorun yaratir’.

Par¢ca 64, ‘Renklerle mekan organizasyonunun ifadesi var, yaziyorum. Mekan

organizasyonu renkler, altinda yazan déoseme farkliligi.’

Parga 69, ‘Renkler muhtesem. Bu asamadayken yaptigin eskizin giizel goriinmesi,
renkleri ile ¢izimleri ile, fikirsel olarak degil gorsel olarak, seni motive eder, o agidan
cok giizel. O renkler kalemler. Bunun aynisini1 kuru kalemlerle yapsan bu kadar ¢ok

sey ortaya ¢cikmaz. Mekan ¢dzmesen bile algilama ile ilgili bir siireg.’

Denekl, geleneksel ortam, Par¢a 1, ‘Deniz kenarimi giziyorum. Mavi ¢izgi gelen

b

aks.

Parca 3, ‘Su anda sey yapiyorum mavi kalemle yapmisim kirmizi kalemle de diger

seyleri yaptyorum.’

Parca 14, ‘Bu bir gelis ama 6nceki gibi artik mavi kocaman bir ok degil de kii¢iik bir

ok. Sahilden bir ok daha ¢izdim. Sahilde oturmalar, banklar var ya.’
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Parca 20, ‘Tiim o meydanda ¢apraz toplanan, ana akstan mavi okla ve sahilden gelen

oklar...’
Parca 64, ‘Isinlar1 yine ¢iziyorum maviyle...’

Denek 2, bilgisayar ortaminda kullandig1 renkleri aldigi malzeme kararlarina gore

belirledi. Ornegin, ¢elik icin gri rengi, cam i¢in mavi rengi kulland.

Parca 14, ‘Deniz suyunun kabarinca olusan o bulanik gri rengi gibi bir renkte olmasi

gerektiginin diislinliyorum.’

Parca 86, ‘Belki cam olarak bitebilir. Tamamen yekpare, egri hafif gri ve mavi

tonlarinda.’

Parca 87, ‘Kullandigim bu renkler gercekte varolacak renkler. Farkli renklerle

calismamamin nedeni de bu aslinda. O tonlarda bir yapt...’
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7. SONUCLAR

7.1 Gozlemler

Yapilan deneylerde tasarimcilarin konu ile ilgili yorumlar1 ve analizler sonrasi
gozlemlere dayanan bir takim sonuglar ortaya ¢ikmistir. Yazilim, ortam farkliliklari,

kodlama semas1 gibi konularla ilgili yorumlar su sekildedir.

7.1.1 Kodlama semasimin ve yazilmin eksiklikleri

Kodlama semasi, tasarimcinin soyut diisiincelerini kodlamak i¢in yetersizdir.

Kodlama semas1 somut bilgiler kadar soyut iligkilerin, kavramlarin kodlanmasi da
dikkate alinarak olusturulmus, ancak kodlar agirlikli olarak somut kavramlar icin
tiretilmigtir. Ornegin 30 m’® mutfak mekaninin boyutu, islevi rahatlikla kodlanabilir
ama anolojik benzetmeleri, soyut iliskileri kodlamak i¢in daha somut verilere ihtiyag

duyulur.

Tasarimcinin  siirekli  kullandig1 vaziyet plani, kesit ya da plan gibi mimari
terminolojileri birebir kodlamak miimkiin degildir. Bu gibi terminolojiler ancak

fiziksel, islevsel ya da algisal eylemler ile iliskili olarak kodlanabilir.

Bilgisayar ortaminda tasarim icin kullanilan yazilimda Denek 1 ‘yakinlag® komutunu
yetersiz buldu. Kagidin biitiiniinii gérmek ya da ¢izimin belirli bélgesine yakinlasip,

uzaklagmak tasarimcinin algisal ve islevsel iliskiler kurmasinda etkilidir.

Kalemlerde se¢ilen renk kalem degisince yeni kalemin rengi ile degisiyor. Denek 1,

sectigi rengin, kalemle de§ismesinin tasarim siirecini etkiledigini belirtti.
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7.1.2 Renk ve kalem kullanimi

Bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda kalem ve renklerin kullanimi dikkat
cekicidir. Tasarimci, diisiincelerini ifade ederken kalem kalinlig1 ya da renk 6n plana
ctkmaktadir. Tasarimci, tasarim diisiincesini ¢izgilerle ifade ettigi i¢in, ¢izgilerin

rengi ve kalinlig1, tasarim diisiicesini anlamada 6nem kazanmaktadir.

Geleneksel ortamda farkli kalem alternatifi olmasina ragmen tasarimcilar sadece
belirli 6gelerde renk kullandi. Denek 2, bilgisayar ortaminda renk sec¢iminde
malzeme se¢imi gibi belirli bir amaci varken, geleneksel ortamda kalemin rengine

Oonem vermedi ve sozlii belgelerde renklerden hi¢ bahsetmedi.

Her iki ortamda da Denek 1 ve 2 kalin uglu kalemleri, kesinlesmemis, heniiz diisiince
asamasinda olan fikirlerini ¢izerken kullandilar. Mekanin detaylar olustuk¢a kalem

ucu inceldi; ayrintilarda ise en ince uglu kalem kullanildu.

7.2 Analizlerin Sonucu

Deney sonuglarint genel olarak ele aldigimizda bilgisayar ortamini ve geleneksel

ortami1 daha rahat karsilagtirabiliriz.

Tablo 7.1: Farkli iki ortamda kullanilan eylemlerin analiz sonuglarina gore

kiyaslanmasi.

Bilgisayar Ortaminda yiiksek degerde

cikan eylemler

Geleneksel Ortamda yiiksek degerde

cikan eylemler

Fiziksel Eylemler

Yeni ¢izim olusturma

Eski cizimleri gozden gegirme, tekrar
etme

Mekansal ya da yapisal iliskilere yonelik
sembol ¢izme

Kalemle eskizin {izerinden ge¢cme

Cizim iizerinde kalemi hareket ettirme.

Kagitla eskizin lizerinden gegcme

Elemanlarin iligkilerine ve ozelliklerine
dikkat ederek hareket ettirme.

Yazi yazma

Arag
ettirme.

kullanmaya  yonelik  hareket

Bakislar
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Elemanlarin iligkilerine ve 6zelliklerine
dikkat ederek hareket ettirme.

Bir alan tlizerinde hareket ettirme.

Alttaki eskize aykir1 hareket ettirme.

El mimikleri, hareketleri.

Algisal Eylemler

Taban alan1 olarak yeni bir yer kesfetme

Yeni bir ¢izimin 6zelligine dikkat etme

Taban alani1 olarak eski bir yer kesfetme

Eski bir ¢izimin, iligkinin ya da taban
alan1 olarak belirlenen bir yerin eski bir|
ozelligine dikkat etme

Eski bir ¢izmin, iliskinin ya da taban
alan1 olarak belirlenen bir yerin yeni bir
ozelligine dikkat etme

Eski bir ¢izime yeni bir ¢izim ekleyerek
yeni bir iliski kurma ya da iliskiye
dikkat etme

Mekansal
kesfetme

ya da yapisal bir iligki

Bir iligkiyi yeniden gbzden gecirme

islevsel Eylemler

Yeni bir ¢izimin, iligkinin ya da 6zelligin
yeni bir islev ile iligkilendirilmesi

Cizimden bagimsiz olarak yeni bir
anlam ¢ikarma

Bir islevin yeniden yorumlanmasi

Bir isleve yonelik diisiinceyi devam
ettirme ya da yeniden bahsetme

Cizimlerden bagimsiz olarak diisiincenin
devam ettirilmesi

Onceki  bir
uygulanmasi

kavramin yeni diizene

Kavramsal Eylemler

Problemli noktalara yonelik hedefler

Yeni islev tanitmay1 amaclayan hedefler

Verilmis islev ya da  yapilmis
diizenlemeleri uygulayan hedefler

Belirli bir bilginin ya da gegmis
konularin  kullanimiyla ydnlendirilen
hedefler

Onceki par¢adan tekrarlanan hedefler

Baslangicta verilen sartnameye dayali
hedefler

Onceki hedefin uzantisi olan hedefler

Bilgi, sartname ya da Onceki bir bilgiyle
desteklenmeyen hedefler
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Analiz sonuglarina gore bilgisayar ortami agirlikli olarak yeniliklere agik bir
ortamdir. Tasarimcinin eskiz yaparken yeni ¢izim yapmasina, g¢izimlere yeni
yorumlar getirmesine, yeni iligkiler kurmasini, onceki kavramlar1 yeni diizene
uygulamasini ve yeni iligkiler kesfetmesini saglayan bir ortam sunar. Ayrica taban

alan1 olarak yeni ya da eski bir yer kesfetme imkani tanir.

Mekansal ya da yapisal iligkilere yonelik sembol ¢izme ve mekansal ya da yapisal bir

iliski kurma bilgisayar ortaminda daha etkindir.

lliskiler ve ozellikler, fiziksel ve algisal eylemler olarak bilgisayar ortaminda
geleneksel ortama gore daha fazla ele alinmistir. Bu eylemler ¢izilen elemanlarin
iligkilerine ve oOzelliklerine dikkat ederek kalem kullanma, bir iliskiyi gozden
gecirme, eski bir ¢izimin, iliskinin ya da taban alani olarak belirlenen bir yerin yeni

bir 6zelligine dikkat etmektir.

Analiz sonuglari, islevsel eylem olarak yeni bir ¢izimin, iligkinin ya da 6zelligin yeni
bir islev ile iliskilendirilmesi, bir islevin yeniden yorumlanmasi, bir igleve yonelik
diisiinceyi devam ettirme ya da yeniden bahsetme, cizimlerden bagimsiz olarak
diistincenin devam ettirilmesi ve onceki bir kavramin yeni diizene uygulanmasi

konusunda bilgisayar ortaminin daha etkin oldugunu ortaya koyar.

Bilgisayar ortaminda hedefler, programda verilmis islev ya da yapilmis
diizenlemeleri uygulamaya yoneliktir. Ortamda baglangigta verilen sartnameye
dayanan, problemli noktalara yonelik ¢oziimler tlireten kavramsal eylemler kullanilir.
Onceki parcadan tekrarlanan ya da dnceki hedefin uzantis1 olan eylemler geleneksel
ortama gore daha fazla hedeflenir. Ayn1 zamanda bilgi, sartname ya da dnceki bir

bilgiyle desteklenmeyen hedeflerde bilgisayar ortaminda daha fazladir.

Eski cizimleri gbzden gecirme, tekrar etme; eski bir ¢izimin, iliskinin ya da taban
alan1 olrak belirlenen bir yerin eski bir 6zelligine dikkat etme, eski bir ¢izime yeni bir
cizim ekleyerek yeni bir iligki kurma gibi eskiye yonelik eylemler bilgisayar
ortaminda geleneksel ortama gore daha az kullanilmaktadir. Yeniden yorumlama,
gozden gecirme ya da Onceki kavramlarin yeni diizene uygulanmasi gibi yeni fikir,
¢izim, iligki ya da 6zelliklere imkan veren eylemler bilgisayar ortaminda daha fazla

kullanilmaktadir.
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Sekil 7.1: Fiziksel eylem kodlarmin farkl: iki ortamdaki kullanim yiizdeleri.
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Sekil 7.2: Algisal eylem kodlarinin farkli iki ortamdaki kullanim yiizdeleri.
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Yapilan analizler sonucunda bilgisayar ortami ve geleneksel ortam arasinda

farkliliklar oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak bu farkliliklar kii¢iik boyuttadir.

Mimari tasarim siirecinde eskiz asamasinin bilgisayar ortami ya da geleneksel
ortamda olmasi arasinda cok biiyiik farklilik yoktur. Ancak bundan sonraki
calismalarda irdelenmesi gereken, tasarim siirecinde bir sonraki asamaya geciste

bilgisayar ortaminda ve geleneksel ortamda eskizin etkisi karsilagtirilmalidir.

97



KAYNAKLAR

Akin, O. 1978. How do architects design? Ed. Latombe, E. Artificial Intelligence
and Pattern Cognition in Computer Aided Design, 65-98.

Akin, O. 1986. Psychology of Architectural Design, Pion, London.

Akin, O. 1993. architects reasoning with structures and functions, Environment and

Planning B, Planning and Design, 273-294.

Akin, O. ve Lin, C. 1995. Design protocol data and novel design decisions, Design
Studies, vol: 16 no:2, 211-236.

Alexander, C., Ishikawa, S. Silverstein, M. 1977. A Pattern Language, Oxford
University Press, NY.

Blessing, L.T.M., 1994. A Process-Based Approach to Computer Supported
Engineering Design, Black Bear Press, Cambridge,UK.

Broadbent, G. 1973. Design in Architecture, John Wiley, NY.

Casakin, H. ve Goldschmidt, G. 1999. Expertise and the use of visual analogy:
Implication for design education, Design Studies, vol: 20, no: 2, 153-
175.

Chen, Y.P., Horng, J.T. ve Kao, C.Y. 1999. Stochastic sketching: a new method for
global optimization, Soft Computing 3, 101-110.

Chomsky, N. 1971. The goals of linguistic theory, Chomsky: selected readings.

Cross N.,1996. The Delft Protocols Workshop, Analysing Design Activity, 1-15,
Eds. Cross, N., Christiaans, H. and Dorst, K., John Wiley, England.

Cross, N. 1999. Natural intelligence in design, Design Studies, vol: 20, no:1, 25-38.

98



Cagdas, G. 1996. A shape grammar: the language of traditional Turkish houses,
enviroment and planning B: Planning and Design , vol:23, 443-464

Cagdas, G., Kavakh Thorne, M., Ozsoy, A., Altas, N.E. ve Tong, H. 2000. Virtual
Design Studio VDS2000 as a virtual construction site: Digital media is
design media, not a drawing tool, International Journal of Design

Computing, vol: 3.

Darke, J. 1978. the primary generator and the design process. In: W.E. Rogers and
W.H. lttelson, Editors, New directions in environmental design
research. Proceedings of ERDA 9, Washington, 325-337.

Do, E. 1995. What is in a diagram that a computer should understand? Proceedings
of the Sixth International Conference on Computer Aided

Architectural Design Futures, National Uni. of Singapore, 469-482.

Do, E. ve Gross, M. 1997. Inferring Design Intension from sketches on investigation
of freehand drawing conventions in design, CAADRIA, Computer

aided design research in Asia, Hu’s publishing, 211-221.

Do, E. ve Gross, M. 2001. Thinking with diagrams in architectural design, Artificial
Intelligence Review 15, 135-149.

Dorst, K. ve Dijkhuis, J. 1995. Comparing paradigms for describing design activity.
Design Studies, vol: 16, 261-274.

Eastman, C.M. 1970. On the analysis of intuitive design process, Ed.Moore,G.T.
Emerging methods in environmental design and planning, 21-37.

Edwards, B. 1979. Drawing on the Right Side of Brain, LA, JP Torcher.

Ericsson, K.A. and Simon, H.A. 1993. Protocol analysis: verbal reports as data,
MIT Press, Cambridge, MA.

Freeman, P. ve Newell, A. 1971. A model for functional reasoning in design,

Proceedings of the International Joint Conference on Al

99



Gabriel, G.C. ve Maher, M.,L., 1999. Coding and modelling communication in
architectural collaborative design, 4ACADIA 99, 153-165.

Garner, S. 1999. Is Sketching still relevant in VDS?, International Journal of

Design Computing, vol: 3.

Gero, J.S. ve Tang, H.H 2001. The differences between retrospective and
concurrent protocols in revealing the process-oriented aspects of the
design process, Design Studies, vol: 22 no: 3, 283-295.

Gero, J.S. ve McNeill, T., 1998. An approach to the analysis of design protocols,
Design Studies, vol: 19, no:1, 21-61.

Goel, V. 1995. Sketches of Thought, Cambridge MA, MIT presss.
Goldschmidt, G. 1991. The dialectics of sketching, Design Studies, vol: 4, 123-143.

Golschmidt, G. 1994. On visual design thinking: the vis kinds of architecture,
Design Studies, vol: 15, 158-174.

Gross, M. 1994. The coctail napkin, the fat pencil and the slide library, 4CADIA 94,
Ed. Harfmann, A. and Fraser, M.,103-111.

Gross, M. 1995. Index visual databases at designing with diagrams, Distributed Data
Sharing System (DDSS, 1994), Avebury.

Gross, M. 1996. Elektronic Coctail Napkin — computational environment for

working with design diagrams, Design Studies, vol:17, no:1 ,53-609.

Gross, M. 2001. Emergence in a recognition based drawing interface, Proceedings
of the 2" International Conference on Visual and Spatial

Reasoning’01, Bellagio, Italy.

Gross, M. ve Do, E. 1996a. ECN: A Paper-like interface for early design, ACM
conference on human Factors in Computing (CHI, 1996), Vancouver,
BC, CANADA.

Gross, M. ve Do, E. 1996b. Ambiguous Intentions-a paper like interface for creative

design. Eds. Brown M. and Rao R., Proceedins of Nineth Annual

100



Symposium for User interface software and technology, (UIST’ 96),
Seatle, WA, USA, 183-192.

Gross M. ve Do E. 1997. Thinking with diagrams: Electronic Coctail Napkin —

drawing as a means to design reasoning.

Gullischen, E., Chang, E. 1985. An expert system for generative architectural
design, Design Methods and Theories 2, 253-267.

Hanks, K., Belliston, L., Edwards, D., 1977. Design Yourself, William Kaufmann,
Los Altos, CA.

inceoglu, N. 1995. Diisiinme ve anlatim araci olarak eskizler, Helikon Yayinlari,

Istanbul.

Kavakl, M., Suwa, M., Gero, J. and Purcell, T., 1999. Sketching interpretation in

novice and expert designers, VR99 Conference, MIT, Massachusetts.

Kavakh, M. and Gero J., 2001. Strategic knowledge differences between an expert
and a novice, 3" International Conference on “ Strategic Knowledge

and Concept Formation”, University of Sydney.
Knight, T.W. 1981. The 41 steps, Environment and Planning B, vol: 8, 97-114.

Koning, H., Eisenberg, J. 1981. The language of Praire: F.L.Wright’s praire
houses, Environment and Planning B, vol: 8, 295-323.

Kvan, T. 1994. Reflections on computer-mediated architectural design, In

Transactions on Professional Communication, IEEE, 37.

Larkin, J. ve Simon, H.A. 1987. Why a diagram is (sometimes) worth ten thousand
words?, Cognitive Science, vol: 11, 65-99.

Lawson, B. 1994. Design in mind butter worth- Heinemann, Oxford.

Lloyd, P., Lawson, .B, ve Scott P. 1995. Can concurrent verbalization reveal design
cognition? Design Studies, vol:16, 237-259.

101



Maher M.L, Simoff, S.J. ve Cicognani A., 2000. Understanding V.D.S , Springer-
Velag, London.

Mankoff, J., Hudson, S., Abowd G., 2000. Providing integrated toolkit-level
support for ambiguity in recognition-based interfaces. Proceedings of
the CHI 2000 conference on human factors in computing systems,
368-375.

McNeill, T., Gero, J.S. ve Warren, J. 1998. Understanding conceptual electronic
design using protocol analysis, Research in Engineering Design, vol:
10, 129-140.

Newell, A. ve Simon H. A, 1972. Human problem solving Prentice-Hall, Englewood
Cliffs, NJ.

O’Connail, B. ve Whittaker, S. 1997. Characterising, Predicting and Measuring
video-mediated communication: a conversational approach, Eds. Finn,
K.E., Sellen, AJ. and Wilbur, S., Video-mediated communication,
157-173, Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.

Olson,J.S., Olson, G.M. ve Meader, D. 1997. Group work with and without video,
Eds. Finn, K.E., Sellen, AJ. and Wilbur, S., Video-mediated
communication, 157-173, Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.

Peng, C., 1993. Survey of collaborative drawing support tools, Design Perspectives
and Prototypes, Computer Supported Cooperative Work, An

International Journal, 1, 197-228.
Oxman, R. 1986. towards a new pedagogy, JAE 4, 22-28.

Purcell, AT. ve Gero, J.S, 1998. Drawing and the design process: a review of
protocol studies in design and other disciplines and related research in

cognitive psychology, Design Studies, vol: 19 no:4, 389-430.

Purcell, A.T., Gero, J.S, Edwards H.M. ve McNeill T, 1994. the data in design

protocols: The issue of data coding in analayzing design activity, The

102



Delft protocols workshop, Faculty of Industrial and Design
Engineering. Delft Technical University, The Netherlands, 169-187.

Qin, F.S., Wright, D. K. ve Jordanov I.N., 2000. From on-line sketching to 2D and
3D geometry: a system based on fuzzy knowledge, Computer Aided
Design, vol : 32 issue:14, 851-866.

Rodgers, R.A., 2000. Using concept sketches to track design progress, Design
Studies, vol: 21 no: 5, 451-470.

Schon, D.A. 1995. The reflective practitioner: how proffesionals think in action,

Arena, London.

Schon, D.A. ve Wiggins, G. 1992. Kinds of seeing and their function in designing,
Design Studies, vol: 13, 135-156.

Simon, H.A., 1992. Sciences of the artificial, MIT Press, Cambridge, MA.

Smith, A., 1998. Metaworlds and Virtual Space Towards the VDS, International
Journal of Design Computing, vol: 3.

Stiny, G. Mitchell, W.J. 1978. The Palladian grammer, Environment and Planning
B, vol: 5, 5-18.

Stiny, G. Mitchell, W.J. 1980. The grammer of paradise: on the generation of
Mughul gardens, Environment and Planning B, vol: 7, 209-226.

Sudweeks, F. ve Albritton, M.,1996. Working together apart: communication and
collaboration in a networked group. Eds. Keen, C.D., Urqubart, C.
And Lamp, J., Proceedings of the Seventh Australasian Conference of
Information Systems (ACIS96), vol: 2, 701-712, Hobart, Tasmania.

Suwa, M. 1999. Coding Scheme, CAD Futures’99.

Suwa, M. ve Tversky, B. 1996. What architects see in their sketches: a protocol

analysis, Artificial Intelligence in Design’ 96, Standford University.

103



Suwa, M. ve Tversky, B. 1997. What do architects and students perceive in their
design sketches? A Protocol Analysis, Design Studies, vol: 18, 385-
403.

Suwa, M., Gero, J. ve Purcell, T., 1998. The Roles Of Sketches in Early
Conceptual Design Process, Proceedings of 20" Annual Meeting of
the Cognitive Science, Lawrence Erlbaum, Hillsade, NJ, 1043-1048.

Suwa, M., Purcell, T. ve Gero, J. 1998. Macroscopic analysis of design processes

based on a scheme for coding designers’ cognitive actions, Design

Studies, vol: 19, 455-483.

Swierczek, D.J. 1985. Style as a language of design, Design Methods and Theories
1, 218-225.

Tapia, M. 1999. A visual implementation of a shape grammar system, Environment
And Planning B:, vol: 26 , 59-73.Temple, S., 1994. Thought made
visible: the value of sketching, Co-Design, vol: 1, 16-25.

Temple, S. 1994. Thought made visible: the value of sketching, Co- Design, vol:1,
16-25.

Tovey, M. 1997. Styling and Design; Intuition and Analysis In Industrial Design,
Design Studies, vol: 18 no:1, 5-31.

Trinder, M. 1999. The computer’s role in sketch design: A transparent Sketching
Medium, Computers in Building, Proceedings of the CAADfutures’99
conference, Eds, Augenbroe, G. Ve Eastman C., USA, 227-244.

Vera, A., Kvan, T., West, R., ve Lai, S., 1998. Expertise and collaborative design,
CHI’98,502-510, Los Angeles, CA.

Vries, M. ve Wagter, H. 1991. The first CAAD package (sketch based cad), ED.
Schmidtt, G. CAAD futures ’91 International conference for
Computer Aided Architectural Design: Education, Research,

Application, Germany,497-510.

Wade, J.W., 1977. Architecture, Problems and Purposes, John Wiley, NY.

104



EKLER

EKA

.“&\ ‘
CMIPISLB A

L Apaead 4

E R NE:

a...
-v-}.....ir..v

§
A e ¥
Jﬁ: e I \

; : Pves FERIRY | BB < |
00 ..’w Sprrag oM .
BRI T o %
Nod

g 5 )
TN e &

Sekil A.1: Deneyde verilen bolge haritasi, Ortakoy, 1/1000

105



EKB

Deneyde verilen ¢evre fotograflari, Ortakdy.
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EKC

Tablo C.1: Deneylerde kullanilan kodlama semasi.

Segment No:

Eylem Tipi

Index

Simif

Tanimlama

Bagimhihk (dependency)

Index Neye?

Cizim

Bakis

Hareket

Algisal

Fonksiyonel

Hedefler

Tip

Icerik

tip)

Kaynak ( Parca /

Neyi cikariyor?
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Sekil E.1: Denek 1’in bilgisayar ortaminda gelistirdigi ilk eskiz.
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EKF

Sekil F.1: Denek 2’nin geleneksel ortamda gelistirdigi ilk eskiz.
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Sekil F.2: Denek 2’nin geleneksel ortamda gelistirdigi ikince eskiz.
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Sekil F.3: Denek 2’nin geleneksel ortamda gelistirdigi son eskiz.
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Sekil G.1: Denek 2’nin bilgisayar ortaminda gelistirdigi ilk eskiz.
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Sekil G.2: Denek 2’nin bilgisayar ortaminda gelistirdigi ikinci eskiz.
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Sekil G.3: Denek 2’nin bilgisayar ortaminda gelistirdigi li¢iincii eskiz
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Sekil G.4: Denek 2’nin bilgisayar ortaminda gelistirdigi dordiincii eskiz.
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Sekil G.6: Denek 2’nin bilgisayar ortaminda gelistirdigi son eskiz.
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EKH

Denek 1 / Geleneksel Ortam

10.

11.

Deniz kenarini ¢iziyorum. Mavi ¢izgi gelen aks.
Mevcut iskelenin oldugu yere yapmaya karar verdim.18:02.

su anda sey yapiyorum mavi kalemle yapmisim kirmizi kalemle de diger

seyleri yaptyorum.

Hep boyle aks degil de gelisler. Bir yerlerden yollar nasil geliyor? Hep de
seyl disiinliyorum anladigim kadariyla oradaki meydani Ortakdy, cok

barizdir dominattir ya.

Su anda da mavi ile karaliyorum zaten ya oray1 sonradan konulan birsey gibi
durmasin diye yeni yapilan birsey ciinkii. Orada zaten mevcut birseyler var.
Orada kendini belli eden ama ¢okta boyle sonradan koyma birsey olmasin

diye diisiindiim.

Su anda kafeler var ya, onlari yaptim. Daha yap1 gibi durmayan yerler,

digerleri, dolu kiitleler falan hep eski yeni binalar.

Buralarda hep o gelisleri, zaten bildigim bir yeri, biraz daha plan

diizenleminde algilamaya ¢alistyorum. Vaziyet planinda.

Hep ¢izmisim caminin diger tarafindaki kopriiye dogru olan yerdeki yerden

gelisler, arka sokaklardan gelisler.

. Daha sonra da zaten sey ortaya ¢ikti hersey o meydana toplandigi i¢in ben de

o koseye aldigimda koseye toplanma gibi bir sey olacak.

Su anda seyi ¢izdim mevcut iskelenin bulundugu parseli.. Yani evet iskelenin,

mevcut yapist ondeki iskele ¢ikintisi, yani oralar algilamaya ¢alistyorum.

Burasi1 zaten bildigim bir yer. Bir anlamda olumlu aslinda. Fotograflara
bakarken ¢okta sey olmadim yani. Burasi bilmedigim bir yer olsaydi

fotograflar o anlamda bu kadar etkili olmazdi. Yani oraya gidip sadece
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

fotograf ¢ekmek degil, yasamak, orada bulunmak deneyimlemek diyebiliriz.

Bildigim bir yerdi zaten.
Mimari 6ge olarak meydanin ne kadar 6nemli oldugunun farkindaydim.

Alttaki vaziyet planini ¢ikardim fotokopiyi. Normal seyi ¢izmeye bagladim.
Izi takip ediyorum ¢iinkii aklima birseyler geldi. Iskele ¢ikintisin1 yandaki

mevcut seyi ¢izdim.

Bu bir gelis ama onceki gibi artik mavi kocaman bir ok degil de kiiciik bir ok.
Sahilden bir ok daha ¢izdim. Sahilde oturmalar, banklar var ya.

Bir meydandan caprazlama, bir de toplanma var. Zaten o kdseye gelisler su
ana akstan var. Bir de sahilden suraya hep bir gelis var. Tam bir kdse yani.

Hani duvar, bosluk falan. Oraya zaten ilk basta seyleri yaslamayi diisiindiim.

Hep suralara meydandan toplanmalar var. Ger¢ek anlamda o kdseye
insanlarin gelmesi. Oradan gideceklerse yani gitmeyeceklerse bile orada bir

diigiimlenme var zaten bir de mekansal olarak.

Ingaat olan yere o bilet satis, wc gibi kiitlelerin diginda olmasi gereken seyleri
yaslamay1 diigiindiim. Bagta sadece dikdortgendi karalama falan. O kdsesinde
eskizlerle de belli.

Simdi biraz daha biiyiik ¢iziyorum. Bak o ok hep mevcut. Basta hep sey diye

diistinliyorum. Birseyler yazdim yar1 agik hafif striiktiir falan yazdim.
seyden dolay1 yar1 acik degil hatta tam acgik. Cam seffaf falan.

Tiim o meydanda ¢apraz toplanan, ana akstan mavi okla ve sahilden gelen
oklar. Sonucta o koseye odaklanma var yani tiim o seylerin gelip orada

diigiimlenme, duraklama falan.

Meydanin o rahathigini da biliyorum nasil bir yer oldugunu daha oOnce
deneyimlemistim. Agik bir yer. Yani o duvara en basitinden wc gibi kapali

olmas1 gereken yerleri yaslamay: diisiinmeye baslamistim.

Buray1 kapali bir yer olarak diisiinmedim. Insanlar dolasiyor, aciklikta
sokaklardan geliyor, meydanda dolasiyorlar ve yine bir vapura ya da motora
binecekler.
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24,

25.

26.

217.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Dolayisiyla acik bir yerden baska bir yere gegerken bir gecis var, o bizim
tasarladigimiz iskele yapisi. Besiktag’taki iskele gibi kapali bir yere sokmak
istemem. Hani bazen 10 dakika beklemen gerekir ya. Kapali mekanda bir

binanin i¢ine girmek anlamsiz yani.

Ee tabi birazda ben ve insanlar Ortakdy meydanina gilizel havalarda gittikleri

icin bu bdyle tur gibi bir sey olacak galiba.

Yani sey kisaca sOyle diyebilirim. Arkadaki yere duvara kapali seyleri
yaslayabilirim.

Mevcut yapimin dikdortgen plan izini tamamen dort duvar bir kiitle gibi degil

de doseme fark: gibi, agik birsey yapmak yani.

Hatta o ylizden programa bilet satis kiiciik wc kiiciik bir depo. Bekleme
yerleri havaalani gibi ciddi anlamda bekleme yerleri gibi degil de katlanabilir
banklar hatta belki banklar siirekli durabilir.

Dolayisiyla su kapali bir mekan, {istii de cat1 ortiisii. Kenarlar kolon gibi nasil
taginirsa onlar. Yani bunun nedeni de oralarda geziniyorsun  zaten
acikliklarda sonra motora gececeksin. Kapali bir yere ev gibi biseye girme

gereksizligi. Acik bir yer olsun.

Aksam da kapanacaksa belli saatten sonra o kii¢lik depoya masalar katlanip
konulabilsin. Hepsinin kaldirilmasi gerekmez. Orada sahildeki banklar
durabiliyorsa onlarda dursun.

Bir sonraki; ondeki iskelenin degil de mevcut iskele yapisinin o izi biraz
tasirmakti. Cat1 Ortiisii gibi seyin On tarafinin ¢ikinti yapmasi da biraz
ondandi. Sadece o bilet satig gibi seylerin 6niinde oturmak degil de oradan

artik jeton atip ya da igeride para vermek gibi.
Oyle bir gecis varsa bir alandan baska bir alana bir sinir gibi.

Su bir ¢izgiyse burdan buraya gec¢iyorsun artik burada da bekleyebilirsin. Sey
olmas1 normal, iskeleye bilet atip giriyorsun burasi sadece vapura girerken
yiiriidiiglimiiz bir yer. Artik burada da oturabilelim, bekleme yerlerinin o

donatilar1 On tarafa tagsin.

Dolayisiyla sey o cati ortiisii de biraz 6ne dogru geliyor, dikdortgen izi,

kirarak biraz deforme olarak 6ne dogru sarkma falan.
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35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

Orada da ii¢ boyutlu birseyler falan ¢izmeye ¢alistyorum . 18:19. Bank gibi

seyler ¢izdim. Yine o tasiyici gibi seyler, amorfik cati, katlanan folding falan.

Hala o yandaki bilet satis gibi seyler dikdortgen yani belirsiz. Biraz kendi

seklini alacak.

Su anda catiy1 biraz ¢iziyorum. Katlanarak kirilarak iskele ¢ikisinda biraz 6ne
egilmesi gibi. Aslinda ¢okta gerekceli degil benim bi¢imselligim ile ilgili diiz

birsey gérmemekle ilgili.

Bir de o hafiflikle ilgili. Cat1 ortiisii camdir, hafif bir striiktiir falan. Onun
belki biraz daha sik olacagini diisiindiigiim igin herhalde. O benim kendi

olusan mimari deneyimimle ilgilidir.

Artik biraz sey olusuyor artik o bence dikkat ¢ekici. Uge bodliiyorum, duvara
yasladigim bilet satis1 falan.

Bir problem var suraya gelirken bir daralma var. Amipin basa ve uca gelirken
iskeleye denize dogru bir incelmesi var. Ne kadar yaslasam da dikdortgen

gibi birsey yapsam da bir cephe olusuyor kor cephe yani.

Depo olacagimi diisiiniiyorum. Onu halledebilmek i¢in surada biraz daha

genisleyip uca dogru onun biraz daralmasi yani bir amip gibi.

Uc boyutlu ¢iziyorum. Kolon gibi seyler, katlanan cat1 biraz basarisiz oldu.
Cok yukaridan bir bakis agist oldu. Katlanmay1 yapmaya calistyorum. Ug

boyutlu ¢at1 Ortiisiinii. Eskize aktaramiyorum c¢atinin nasil olacagini, ortiiniin.
Bunu koymakla daha 6l¢ekli birsey yapmaya calistim.

Bicimsel olarak diisiindiiglim kavramlar1 biraz birseye doniistiirdiim ama

mevcut yerden ¢ok kopmamak i¢in.

Artik o seyi de goriiyorsun baya bir egimlendi. Buras1 hayli yuvarlak amipin
bas1 ve kuyrugu gibi, kurbaga yavrusu. Sekli biraz tesadiifi ¢ikt.

Amipin bas1 gibi olan yere alandan hersey capraz geliyor.

Herkes bilet almak i¢in geliyor bilet satig gibi bir fonksiyon varsa sOyle
yuvarlak bir yiizeyle dairesel bir yiizeyle karsilamak 1yi olabilir.
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48.
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52.

53.

54,

55.

56.

S57.

58.

59.

60.

Bir ara dikdortgenken diimdiizdii. Gelince diiz cepheden siraya falan girmesi
gerekiyordu. Onda daha bir toplama, koseye cemberin merkezinde diger bir

¢cember daire gibi. O hosuma gitti. Baginin yuvarlak olmasi.

Surada ¢izdigim okta, geliste cephenin kor cephe dedim ya daralip kuyruk

gibi bir sekile donilismesi var.

Bi¢imlenme beni rahatladi. Dikdortgen bisey olarak gérmek istemiyordum.
Prizmatik bir sey yapmak istememden kaynaklanmiyor. Big¢imsel birsey
degil.

Deniz cephesinde kor bir cephenin dar bile olsa 1m bile olsa rahatsiz etmesi.

Daha sonra baska birsey konabilir bagka bir fonksiyon. Zaten iki fonk var bir
de ben depo ekliyorum.

Onu o bigimlenmeyle en basta kiitlesi olarak ¢6zmeye ¢alistim. Yani burast
kor cephe olmasin ben buraya bilet satis koyayim demek yerine onu daraltip,
hem hos bir geometrisi de oluyor. lyice ortaya ¢ikiyor artik. Tiim meydandan

1sinlarin merkeze toplanmasi gibi.

Ben de hep vardir aslinda zithklar. Amip gibi boyle amorfik, organik bir
kiitleyken bilet satislarin oldugu kapali yerler.

Catinin biraz daha kesin hatli kirilan keskin hatli olmasi gibi bir sey de kendi
deneyimimle alakali. Sanal evde vardir cati1 Ortiisii gibi gelen kirikliklar.
18:26.

Amipin basinda bilet satista biitiin 1sinlarin toplanmasi. Surada onu biraz

bigimlendirmisim hatta bank bile ¢izmisim.

Ortaya wc ve kiigiik depo. Katlanabilir bank masa sandalye depoya konabilir
acik bir yer.

Sadece bir cat1 oOrtiisii ve etrafi agik son derece kamusal.
Israrla 1s1nlar1 yapiyorum ¢ok hosuma gitmis.

Bagta {i¢ bolimden olusan prizmatik dikdértgen planken, onun o sagir

cephede toplanan 1sinlarla deforme olmasi. Hos bisey yakaladim.

Yanda ¢izdigim mevcut iskele yapisinim izi. izi takip etmek ama bir yandan

kirilan ¢ati ortiisliyle iiclincii boyutta yukarida o smirlari agmak. Ona bir hayli
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62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

bagliyim. Bir yandan da yukaridaki ¢atiy1 ¢apraz yaparak oraya isinlarla
kirmak .

4 numarali eskizden sonra bilet satisin sekli ortaya c¢ikiyor. Icindeki
fonksiyonuyla birlikte.

Kirilan ¢ati 6ndeki iskelenin sadece yiiriiniip gecilen yer degil de orada da
oturulan gibi.

Hem alttaki dikdortgen izi takip ederek sarkmasi. Plan diizleminde yaptim

ama liciincii boyutta kesitini yani iki farkl zit seyin zithgi.

Isinlar1 yine ¢iziyorum. Maviyle. Ikisinin bir arada nasil durdugu, enine bir
kesit ¢izersem {igiincii boyutta catt nasil kirillarak o ikisi bulusuyor mu,
birbirine degiyor mu o onu tasiyor mu nasil duruyorlar. Yani o ikisinin
iligkisi.

Bilet satis, kapal1 bile olsa seffaf olacagi kesin. Gegis alaninda tekrar kapal

bir alana girmek gereksiz.

Bekleme alanini saran seylerde takilir sokiiliir olabilir. Yazin disinda takilip
sokiiliir seyler. Seffaf ya da tamamen cam olmasa da hafif seyler. Yazin

rlizgar bile alsa, banklar nasil depoya alintyorsa onlarda alinabilir.

Arkadaki amip gibi seyi bozmadan biiyiiterek onlar1 ya da uzakta bir yerde de

olabilir yaz kis takilir sokiiliir olacak ya etrafi kapatan seyleri gotiiriilmesi.

Esneklik kaygis1 da var. Kii¢lik birsey onu yapabilme imkan1 deneme bdyle

coziimlemelere bigimlere giderken onlarinda etkisi var. Seffaflik kesin.

Beklemelerle wc iliskisi. Ne kadar agik bir yer olsa da direkt wc ile bekleme

yeri dogrudan kap1 agilmasi istenmez.

Yandaki kiitle o kirilarak inen gati, ona dogru iniyor. Kolon gibi sey. insanlar
... Kesit perspektif gibi.18:35

Cat1  Ortiisiiniin ~ striikktiiri ¢ok yukarilarda olacagmi diistinmiiyorum.
Goriilebilen birsey yani goriilecegi kesin de, hissedilen ¢ok fazla havada

degil.

Basa dondiim ilk eskizi karaliyorum. Isinlari cok begendim. Konsept. Isinlar,
iz, iskele mevcut iskelenin izi, arkadaki yer belirsiz alan, yaslanacak duvar.
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74.

75.

76.

77.

78.

Hep bodyle bastan sona feedback gibi ¢ok bilingli degil. Gelistirdim basa
dontip kontrol edeyim degil.

Tekrar ¢izdim tutuyor mu tutarli m1 c¢atinin kirilmasi diye disliniiyorum.
Biseyler yazmisim. Folding..arasindaki zitlik bilet satislarin oldugu kapali
kiitle amorfik bir sey, organik.

Akiskan bicimde dtekide akiskan ama kirtk daha sert hatlar. Ikisi arasindaki
karsitlik. Giizel hosuma gitti.

Burada artik bilet satis kiitlesinde rahat ettim ya 6rtii lizerine ¢atinin kirilmast
lizerine ¢izdigim o seyin golgesi. One dogru gelen sarkacak dedim ya cati

ortisu iskelede oturulacak.

Doéseme yazmisim. Catinin izini takip eden, yani Ortiiniin izini, ddsemenin

hani orada tas parkeler var ya tamamen farkli malzeme degil.

Sonugta acik olacak sadece lstii ortiilii olacak dosemenin. Kot farki gibi
yiikselmesi degil de malzeme olarak farklilasmasi, iz olarak izdiisiimii...

belki o ¢atidaki kirilmalarin izdiisiimlerini ¢izgi olarak takip eden seyler.

Son yaptiklarim otekinde igim rahat ettigi icin ¢ati Ortiisii nasil olacak onu
diistinliyorum. Makete doniistiirmem gerekiyor. Artik ¢ati ile nasil kiriliyor ii¢

boyutlu birseyde bakmam gerekiyor.
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EKI

Denek 1/ Bilgisayar Ortami

1.

10.

11.

12.

Deniz kenarini belirledim. Ana aks1 ¢izdim. Ilk gelis sokaktan. 12:13.

Oklar, gelisler, toparlama gibi. Mesela biitiin o sokaklardan meydana

toplanma ve sonra kdseye benim belirledigim yere toplanma.
Biitiin o gezmelerden sokaklardan dogrultulardan sonra orada diiglimlenme.

IIk yaptigim ana aks. Yesiller meydandan toplanan, kirmizilar ise arkadan
gelen 1gimnlar. Dairenin merkezi gibi, orada toparlaniyor, diiglimlenme gibi.

Renkleri se¢gmek ¢ok giizel birsey.
Oklarin oradan toplanip disariya ¢ikisi, iskele...Disardaki, denizde.

Diiz bir gelis, sonra saga sola oklar. O 1smlarin toplanip orada diigimlenip,

sonra tekrar disa dogru yayilmasi.

Oyle birsey var; tiim hareketlerin gelip, diigiimlenip, odaklanmasi. Sonra

tekrar disa dogru acgilma. Zaten biitiin o oklar falan.
Dairenin i¢i, mor yerler, iskelenin yerini belirliyor. (sessizlik)

Herhangi bir resmi buraya getirdigimizde onun biiyiitiip kii¢iiltmek gerekiyor.
Photoshop mantig1 gibi, o yetersiz varsa biz bulamadik. (resim insert
ediyoruz: ilk vaziyet planindaki eskizi farkli formatta kaydetmek istedik.
Ama eps formatinda oldugu i¢in acamadik.)12:19

Diigiimleniyor ya dogrusal ¢ikis var. Sonra egrisel vapur hareketleri, disa
dogru cikislar.
Iskele binasindan sonra oklar diimdiiz, mesela buraya capraz geliyor ama

iskele platformu sinirli oldugu icin hareket dogrusal. Vapurlarin hareketi de

caprazlarla farkli dogrultuda.

Simdi bagka bir kagida gegiyorum. Yine o teknik problemi yasiyorum. Biraz
tanmimakla 1ilgili . Backgroundu yapmaliyim. Kagidin yerini ayarliyorum.
Bagka bir kagit daha aldim. Kagidin tlimiinii géremiyorsun. O yiizden dik
duran A4 yerine yatay A4 aldim. Ikisi arasinda se¢im yapmam gerekti. Zoom

olay1 olsa, daha etkilesimli dinamik olurdu. Eskiz yaparken tiimiine hakim
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

olsam daha rahat olur. Import edilen seyin boyutu ile oynayamamak da sorun.
12:22

Yeni kagitta yine soldaki yer yaslanan sey, golge, daha sonra onu da

yazacagim.

12:23 Catinin kirilarak gelmesi, en basta bahsettigim sey. On tarafta o izle

disarda oturulabilmesi, onun yaptig1 golge.

Oklar. Bakis acilar1 daha ¢ok etkili bir hareket. Benim i¢in mekan i¢inde ya
da yaklasirken nasil bir hareketle gelindigi 6nemlidir. Yonlendirme falan ama
bakis acilar1 da dahil.

Catr ortiisiiniin izi. Once gdlge izi, sonra ¢ati yani o ondan ¢ikan bir sey,

yekpare olsa bile. Karalamam 0Ortiiniin belirsizliginden. 12:24

Kiitleyi, amipi ¢iziyorum. Yaslanma duvari...Mevcut iskelenin izinin takip
edilmesi, alttaki dikdortgen.

Buradaki w.c tek bir tane diisiiniiyorum. Cok gerekli degil. Personel kullanir,
gerekirse bekleyenler de kullanabilir. Zaten burasi gegis alani (?)

12:27 Simdi ¢izdigim yukardaki, bu kadar biiyiik diisiinmiiyorum. Kesitlerde

falan daha kiiciik oldugu anlasiliyor. O sadece asagiya diisen izini ¢izebilmek.
Mekan boliinmesini diisiinliyorum. Oran olarak, wc, kapilar oran...

Orada farkli renk sectim. Kalem ayni, ¢linkii oklar falan kiigiik, bank da
yaptim. Kii¢lik oklar bilet alma yeri.

Catinin kirllmasinda ¢cok emin degil.

Takilir sokiiliir olmasini diisiindiim. Sadece {istii Ortlilse yalniz malzeme

olarak degil .

Icindeki boliinmeleri diisiiniiyorum. Tam kesin degil ama zaten daha erken
de. Ugtaki bas gibi sey bilet satis, sondaki depo ortadaki kiigiik bir we.

Depo koymusgsun deniz cephesine diye bir elestiri de gelebilir. Ama onun
mantig1 o degil, kiiciik birsey. Simdi diigsiindiim de siirekli deniz cephesine o

depoyu koymak ama yok degil.

Banklarin kondugu kiiciik bir yer. Belli bir yiizeyi olacak ve o degerlendirilir.
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28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

Eskiz 6lgeksiz oldugu i¢in alttaki dikdortgen izi takip ediyorum. Hep boyle

bir oranla yapiyorum.

Biraz daha iclerini yapmaya c¢alistim. Bilet satis1 belirledim bankosunu
yaptim. We, bir kisilik mi iki kisilik mi? O yiizden 6l¢eksiz demem. Ciinkii
orada onu c¢izerken bdyle bir sey yaparken kapi falan c¢iziyorum. Farklh
birseye ge¢mesi lazim artik dyle bir kesinlik varsa . Wc soru isareti koydum
zaten.12:28

Asag1 yukar1 kaydiriyorum zoom olsa. Varsa da biz bulsaydik, kullanigh
olacakti. Kalem secenekleri cok genis. Sey kotiiydii bir kalemden baska bir
kaleme gecerken renk degisiyor. Niye kalem rengi degisiyor ki. Bu hatay1 4-5
kez yaptim. Normalde hi¢ silmem ama sildim. Rengi yanlisti. Karalama

yaptyorum niye sileyim.
Catinin bigimi ile ugrasiyorum, iz diisiimiiyle yani. 12:30

Sinir, gegisi diisiinmeye basladim. Iskele platformu ile bekleme arasinda bir

sinir belirleme.

12:31 Ug boyutlu ¢izmeye ¢alistyorum amorfik kiitle. Katlanmali bir bigim

oldugu i¢in maketle anlasilacak birsey.

Kolonlar ii¢ boyutlu anlatmak igin, ¢ok kesin seyler degil. Amipi kesin
cizebiliyorum da o kolonlar illa kdse de mi olacak? 12:32 Kolon mu yoksa
asma germe mi kesin karar vermedim. Biraz daha ¢izimi ifadelendirmek i¢in

yaptigim seyler. Maketle alip katlamam gerek aslinda.

12:33 Kesit ¢iziyorum. Kesit perstektif gibi o amorfik seyin deniz

cephesinden goriiniisii de diyebiliriz. Enine kesit gibi bir sey.
Cat1 nasil iniyor, o ortli? Belirgin degil, ona gore nasil bir sey olacak?
Kolon gibi bir sey ¢izdim ama illa kolon ve ortii olacak diye bir sey yok.

Su mesela ¢ok kesin ona gore, bank gibi seyler insanlar, igerisi disarisi, bir

ayrim falan yok aslinda.

Sonugta ¢at1 otriisiinii kalemle iki boyutlu yapamayacagim bir sey. Nasil bir
sey oldugunu belirleyebiliyorum ama kagitlarla, maket ya da ii¢ boyutlu

modelleme ile mutlaka yapilmali.
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40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Deformasyonun ¢ok fazla oldugu bir ¢ati ortiisii oldugu i¢in biraz da

tesadiifilik igeriyor.

Cat1 Ortiisiinii, malzemeyi dogrudan karalamayla yapamiyorum sadece

karalama olarak kaliyor. (ilk eskizi save as yapiyoruz.)

12:38 Vaziyet planinin {stiine alakasi olmayan bir eskizle deniyorum.
(bakiyor). Buradan sonra artik sinir gegis ortaya ¢ikiyor.

Banklar1 yaptyorum. Amorf sekli, yandaki duvar, iskele.

Kalem degistirdim. Kalem rengi kalemle birlikte degisiyor. Olumsuz. (kasette

konusmalar.) Sinir1 diisiiniiyorum. Tam bir sinir da degil aslinda.

12.39 O gegis olaymin smir olaymin yani disardakiler igerdekiler olayinin,
bdyle bir tasarim probleminde belirleyici olmadigini diisiindiigiim i¢in daha

cok bu taraflarda yogunlastim.

Tam anlamiyla bir vapur iskelesi gibi olmayabilir. Ortakdydeki tur gibi
seylerde igeride para veriyorsun. O anlamda en basta kendimce i¢ dis ayrimi

yok diye bir kabul yaptim galiba. Bilingli degil.

Sart ile ¢izip elips i¢ine aldigim yer gegis. Oraya koymamin nedeni aslinda

tam sinirlamak istememem. Yazin agik olsun, kisin kapali.
Burada da dogal ayrimi ig-dis1 yaratan deniz ve kara zaten.

Hem de ilk aklima gelen etraftan, iskelenin suradan atlamak miimkiin degil,

yani platformun baslangici. Cizgiyi sinir olarak belirlemek.

Sinir1 suralarda yapsam, ortada bir yer. Bekleme mekan1 boliinecek, kapalilik

olay1 devreye girecek.

Sinir gegis cizgisinde deniz ve karanin yarattig1 sinirdan faydalanmak yararlt
oldu.

Onceki eskizlere bakiyorum. Kagitlarm yerlerini degistirdim. 12:42

12:43 Yeni kagida gegiyorum. Biraz 6nce de yeni kagida boyle baglamistim.
Mevcut iskelenin dikdortgen izini referans olarak aliyorum, dl¢ek kaygisi var.
Olgeksiz yapmak tamamen bosluga ¢izmek degil de referans almak, oradan

duvari ¢izmek, amipi yapmak...
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54,

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

Sar1 sey artik biraz sinir gegis tlizerine ¢alisiyorum.

Mekan organizasyonu iizerinde diisiinmeye bagladim. Takilir sokiiliir
duvarlan diisiinmeye bagladim. Koselere tasiyicilar ¢izmeye bagladim, onlar

nasil olabilir? Biraz mekan organizasyonunu diisiiniiyorum.

Biraz da sar1yi, gecisi yapmadan 6nce mekanlarin birbiri ile iligkisi igerisi-
disaris1 gibi. Ama artik orada i¢-dis1 bir sinir ¢izgisi ile sinirlayinca distakileri

diistinmeye basladim.

Onceden sadece cati kiitleydi ama simdi sar1 ile beraber iskele gecisini
diisiiniince distakiler nasil kapanacakti. Biraz once ¢ati izi ve sdyle bir

kiitleyken artik dort tarafi kapali birsey haline geldi.

12:45 Amip tamam. Oras1 etrafindaki kapali yerlerle, takilir sokiiliir
duvarlarla gegisiyle nasil olacak soru isareti. Mekansal olarak sorun degil,

acik olacak ama kapali olunca ne olacak.

Yine golge izini giziyorum. Hep aynu siireci takip ediyorum. Once 6ne sarkan

sacagin golge izini ¢iziyorum, sonra ondan ortaya ¢ikan ¢atinin izi, Ortii.

Cok renk kullandim. Cok faydali ¢iinkii fonksiyonu mekan organizasyonunda

ifade etmek icin gerekli.

Doseme farklilasmasi, onlarin ¢apraz agili olmasi. Hem ¢atidaki kirilmalari
takip etmesi hem de oklarmm gelisi. Catinin kirilmast ve oklarin yoni

dosemede farkliligina yansiyor.
Bunlar1 boyle boyamak ¢ok rahat normal kalemle sorun yaratir.
Disarilar, digsarinin parkeleri onlar1 boyuyorum.

Golgeyi boyuyorum. Karalamistim ama doseme izi gibi mekansal bir sey

ifade ettigi i¢in onu da boyuyorum.

Renklerle mekan organizasyonunun ifadesi var, yaziyorum. Mekan

organizasyonu renkler, altinda yazan déseme farkliligi.

Son eskiz toparlama 6zetleme. Bence tasarim siirecini belgelemek acisindan
1yi bir agama. Basta daha biiyiik 6l¢ekte vaziyet planinda toplanmalar, 1sinlar,

gelip diigiimlenmeler sagilmalar.
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67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

Burada kiiciik 6lgekte mekani yakin ¢evresi ile sinirlari ile degerlendiren ama

ayni mantikta genel kararlar. Mekan ¢6zmek degil.
Disardaki iskelenin de mekansal degeri oldugunu sonradan farkediyorum.
En son denizi de mavi ile isaretliyorum.12:51

Renkler muhtesem. Bu asamadayken yaptigin eskizin giizel goriinmesi,
renkleri ile ¢izimleri ile, fikirsel olarak degil gorsel olarak, seni motive eder,
o agidan ¢ok giizel. O renkler kalemler. Bunun aynisim kuru kalemlerle
yapsan bu kadar ¢ok sey ortaya ¢ikmaz. Mekan ¢ozmesen bile algilama ile

ilgili bir siireg.

Mekanlar1 yaziyorum. Beliren pargalar1 yaziyorum. Amipsi sey bilet satis,

gecis sinir sari ¢izgi.

12:54 Ugiincii parga organizasyonun tamamen mekan diyemiyorum. Bekleme

boliimii acik plan.
Iskele platformu sirf gegilen bir yer degil de, oturulan bir yer, giris cikislar.

Tiim tasarim i¢inde peyzaj gibi degil de seyin icinde yeralan Oge olarak
ortaya c¢ikiyor. Sadece wc, bilet satis degil de iskele platformuda isin igine
giriyor.

Seyi diigiiniiyorum onlar1 karaliyorum takilir sokiiliir parcalarin nasil iligkide
olacagini. Bitti.12:55
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EKJ

Denek 2 / Geleneksel Ortam

10.

11.

Ilk basta sey iste... bu karisiklik i¢inde sonugta; ozellikle deniz kenarinda

bosluk yaratmak gerekiyordu.bos olan denizin dibinde.

Daha sonra etraftaki akslara baktim.gerek koprii gerek sey alinacak bir aks

yok,
kendi i¢inde biitiinlesik bir nesne gibi bir sey olabilir diye diisiindiim.

Cok da bir liman1 andirmas1 gerekmiyor, insanlar1 2 dakikaligina orada tutup

sonra da aktaracak gecici bir sey olmali.
Mesela ilk basta 6l¢ekli gibi calistyorum.

Bir takim seyler... yoldan gelecek insanlar hemen vapurla karsiya gidecekler,
oturan insanlarla ¢ok da biitlinlesik olmamalar1 gerekiyor diye diisiindiim. Bir

bakima ayr1 olmaliyd:r onlardan.

Sonra niye bdyle bir sey var. Cikinti olup olmamasi iizerine diisiindiim.

Varolan su geminin nasil yanastig1 konusunda.

Kenardaki boslugu (eskiden kitap¢t olan) nasil doldurabilirim diye diisiindiim

¢linkii o alanda kitapgilarin olmasi bence iyiydi.

Bir cep gibi.. insanlar orada bir sekilde barinabilir diye diisiindiim. Buradaki
amacim insanlar1 tutmak, kapali bir balon i¢ine insanlar1 doldurmak ve sonra

da firlatmak gibi bir seydi.

Tabi su an géremiyorum, sadece beyinde hareket ediyor, kaleme yansiyan bir

sey yok.

Oras1 ne diye diisiindiim. Orada bir sey ¢izdim. (Yani... aslinda birtakim el
hareketleri yapiyorum, sanki eskiz ¢izer gibi.. ama aslinda ¢izmiyorum,
sonucta kafada olan bir seyin boslukta ¢izilmesi gibi aslinda.... ¢cok da
cizmeye gerek duymuyorum.. cogu zaman..) o tabi dnemli bir nokta ¢izmek

gerekiyor aslinda bosluga ¢izince unutuyor insan..
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Ik basta burada su kalin daire olan kistm vapura yetisen insanlar icin

hatirlatici bir unsur,
oradaki 2. bir ¢ubuk da asil toplanma alanlarini belirtiyor olabilir.

Vapura yetisme konusu cok da O6nemli bir konu oldugu icin oturanlarla

bagdasmamali aslinda.. sosyal bir birliktelik yaratmayi diisiinmedim.

Boyle bir sey olabilir diye diisiindiim. ilk ¢ubuklardan biri hatirlatict bir sey

aslinda ama kesitte bdyle olmamasi gerekiyor.

Burada ilk basta hatirlatici bir 6n kabuk ve onun igine sikigsmis, toplanma

alanin1 belirten buraya yetisin dermisgesine bir striiktiir ¢izmeye ¢alistyorum.

Ama ayni zamanda o toplanma ve oturma banklarini da isaret eden bir

striiktiir olmali...tabi isaret derken ¢ok bariz bir sekilde degil..
Su an plandan 6nce bir perspektif ¢izmeye ¢alistyorum.

Buralarda sey olabilir, belli edici striiktiirii, igerdeki toplanma alanini
belirtici..

yani aslinda kabugunu olusturmaya calistyorum. Onemli olan o sonugta, plan

cok da gerekli degil.

Mesela tuvaleti yapmaya c¢alistyorum, bir siire Once kitapgilar oldugu yere
tuvaleti koydum direk.

Seyle baglantisinin nasil olacagini diislinliyorum su anda, yani geminin

yanasmasi ve sey..su baglanti nasil olacak...
yani orada bir obje gibi, bir nesne gibi, bir heykel gibi durmali m1?
Sonugta baglant1 nasil olacak vapura dogru. Cok kopuk bir sey oluyor.

Tuvalet bir yanda ayri tamamen, yapistirilmis gibi duruyor. Ama onun
bilincinde olarak yapiyorum. Aslinda bu tarz bir sekilde olamayacagini

bilerek ¢iziyorum.

Mesela daha 6nce ¢izmiyordum ama su anda yanlis oldugunu diisinsem de

ciziyorum. Ne olamayacagin1 gormek de mantikli.
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28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

. Su an yine sinir nasil olabilir diye diisiinliyorum, ¢ikinti kotii, limanlarda bu

tip ¢ikint1 olmas1 hos degil...

Tamamen seffaf olmas1 gerekiyor diye diisiiniiyorum. Su an baska bir yerde

ayni seyi tekrarliyorum.

Wc yazdim. Orada bilet gisesi var. Islevleri daha sonradan yerlestirmeye

calistyorum.

Gergi wce ilk bastan beri orada ¢ikint1 olsun diye diisiindiim ama bilet satis

gisesi de orada olabilir diye diislinliyorum su anda.

Burada denize akan bir nesne gibi bir sey olabilir diye diisiiniiyorum. Bugiin
deniz ¢ok hos ve kabarik ve rengi cok gilizeldi ve ona akan bir sey miithis
olabilir. O agidan c¢izgileri tasimak su an yaptigim, akitmak anlaminda form

acisindan degil.

Cok fazla ¢izmiyorum kafada halletmeye ¢alistyorum ama o ¢ok zor bir sey.

Nasil o formu akitabilirim, nasil yumusatabilirim ..

Sonugta striiktiir tizerinde diislinliyorum islev hi¢ 6nemli degil. En son gelir

gibi bir sey.

Belki oturan insanlara kars1 daha acik bir cephesi olabilir diye diisiindiim.

Otururken zaten denizi goriiyorlar bir de orada oturan insanlara da

bakabilirler.

Belki bu striiktiir yere paralel degil de daha egik bir agiyla yerlestirebilir.

Belki disar1 tagan bunun ayr1 bir striiktiirii olabilir.

(Su an oraya bir vapur ¢izdim ama bir tek ben anlayabiliyorum.)

Onlar akitma denemeleri ama su an sifir kotunda diisiince, z ekseninde degil.
Yere yapisik duran bir form ya da striiktiir belli etmeyen diisiinceler.

Vapura binme durumunu diisiindiim.

Buraya ¢ok fazla dalga carpiyor mesela. Bunlar ne alaka diye diislindiim.
Mesela o ylizden su anda dalga ciziyorum. Ama onlar simgesel duruyor,

dalga ¢izmenin bir anlami1 yok aslinda

Onlar disar1 vurgulanmis asil tasiyicilar olabilir.
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43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

Bir anlamda sikismiglik yaratilabilir asil seyin iginde

(buraya vapurla geldigim i¢in onu da diisiiniiyorum. Bu yakaya vapurla

gelmeseydim daha farkli bir tasarim olacakti.)

Burada farkli bir yerde hem plan ¢izmeye calistyorum hem perspektif,

striiktiirii olusturmaya ¢alistyorum.

Islev ¢cok énemli degil ki.. yani w.c yi kullanamiyorsun bile. Vapurda nasil

olsa var. Bilet gisesi de ne kadar gerekli.
Kalem

Su ¢ikintiya ¢ok takildim. Aslinda onu silip en bastan diislinsem olabilirmis o

zaman onu hi¢ diistinmedim ama dyle diisiinmek gerekiyormus.
Giris yazdim. Yon olarak.

Ama arazi varken gerekli olan bina, kot vs.. yi alip gerisi bosaltarak bos bir

alanda calismak gerekirdi

Su an tagtyicty1 yapmaya g¢alistyorum. Tagiyicinin bir kismi igerde bir kismi

disarida.

Oklar insanlarin dolagim yonleri isaret ediyor. Insanla yan girmeyecek egrisel

bir rota ¢izecek.
Vapur bina arasinda sinir1 belli edici bir seyler ¢iziyorum.

Su anda ayni eskizi farkli bir yere ¢izmek yerine {izerinde biiyiitiiyorum.

Clinkii birebir biiylitme daha rahat oluyor. Ama o yiizden ¢ok karistyor.

Bu ¢izdigim ¢ok 6l¢ekli degil. Alttaki 1/1000 di ama su andaki 6l¢ek belli
degil ama sonugta oranli bir dlgek. Yani belli oranlama var bu yaptigimda

da.yaklasik 5 m olabilir.
Simdi koprii ne kadar uzaktaydi diye bakiyorum. Ne yapmisim...
Su an yine sirkiilasyona geri dondiim. Formdan ...

Bu kisim plan tuvalet olarak ¢izdigim sol kismi, dikdortgen kisim, obiirii de

aslinda ilk basta perspektif olarak diisiindiim.

136



58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

Plan ve perspektif ayni ¢izim igindeler. Yaris1 plan yarisi perspektif ama

durumu karistirict bir sey. Ama bu tarz diistinmek daha rahat.
Hala baglant1 nasil olabilir diye diisiiniiyorum. Ya da sinir en azindan..
Bu sey i¢in boyut ayn1 olsun diye. Eliptik o

Nesne yazdim halao seye ¢ok takildim. Silmeyi hi¢ diisiinmedim ya da silip

yeniden yazmaya.

Bir tane daha vapur cizdim. Uzerinden dumanlar ¢ikiyor. Ve o duman dis

siirdaki o kapilari olusturuyor egrisel bir bigimde.

Su an o dumanin yansimis hallerini ¢iziyorum. Cok ince varla yok aras1 ama

dumani animsatacak bir sey.

Sonugta ¢ok yogun bir yer degil. duvara carpip sikisma da olmayacak.
Kenardaki kapz..

Burada bir an ayirip o parcayr tamamen koparmam gerektigini diisiindiim.

Iskeleye ulasan kism1 tamamen bdlmek yani.

Oturan insanlarla o bekleme alaninin biitiinlesik olmas1 gerektigini
diisiinmiiyorum. Iskele bagka bir sey kopuk olmali biraz. Meydanda oturan
insan acisindan. Igerde oturan insan zaten tamamen kopmus oluyor bir

anlamda. Gidecegi i¢in, onlardan ayrilacagi icin...
Su an giris nasil olabilir diye diistinliyorum.

(Su an kalin kalemi elime aldim ama kalin kalem geriye doniis ifadesi. Basa

alma gostergesi daha detaysiz..)
Burada aslinda en bitmis halindeki plan nasil olmali diye baktim.
Simdi tekrar perspektife doniistiiriiyorum.

Iskeleye ulasan par¢a diger parcadan tamamen fiziksel olarak bagimsiz

olabilir, su an onu ¢iziyorum. Yani déseme bazinda da...

Sonra seyler geldi aklima. Bir takim i¢ce dogu c¢ikintilar oldugunda(ne
demekse artik, girinti demeye calistt galiba) oralarin pislikle doldugu. Sular

igeri giriyor falan...
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74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

Ama daha ayrik olmasi olabilirdi belki de.

Dalga buraya girmek isteyecek ama biz onu igeri almayacagiz. Geri
gonderecegiz. Bu aslinda uygulanabilir bir sey degil de tamamen fikirlerin

eskizi gibi. Cok gercekei bir yan1 yok. Hala diisiincenin ¢izgisi.

Kiriklik yaziyorum oraya. O da aslinda senin i¢in. Bu kiriklik désemenin ya

da iskelenin diger alandan pagali olmasi, orada kiriklik yaratmak.
Yine perspektif.. ayn1 seyi tekrar ediyorum.

Sonra bir an Frank Gehry’nin baligina benzedigini fark ettim. Aman tanrim
dedim ne yapiyorum.. yani ya balik olur ya vapur...O da korkung¢ bir sey

aslinda

Burada kiitlenin tamamen suya gomiilebilecegini, dosemenin delinip denizin

goriilebilecegini diisiiniiyorum su anda.

Aslinda kiriklik da Gyle, ice ¢ekme dalgayr sonra tekrar disa yansitma..
aslinda dyle ¢ok da uygulanabilir bir yan1 yok sadece fikir.

Asagida celik ya da paslanmaz tasiyicilar var ve denizin icinde o seyi

goriiyorsun, suya gdmiilmiis gibi hissediyorsun kendini.

Merdivenle agagiya iniyorsun. Su an merdiven yaziyorum. Hafif egimli bir
duvar.

Yukaridaki kabuktaki striiktiir aynen ddosemeye yansitilabilir. Egik degil
ama..

Onlar kotlar. x+80 kotundaysak mesela x kotuna diisiip oradan da asagiya
iskeleye ulasiyorlar. Ama 80 cm de gergekei degil ¢iinkii iskele en azindan

150 cm yukarida. Ama gorece kavrami en azindan.

Insanlar ¢izdim. Goreceli dlgek arasinda bir sey olabilir.
Orada yine asagidan denizi goriiyoruz.

Orasi da geri kalan opak kisim. Aslinda su an varolan doseme.

Di1s duvarlardan daha 6ne gelmeye calistyorum.
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88.

89.

90.

91.

92.

93.

Hem cephe gibi hem perspektif gibi. Aslinda ¢ok karisik. Anlagilabilir bir
tarafi yok.

Bunu planla sonuglandirmaliyim.

Sonugcta her sey boyle bir dikdértgenden yola ¢ikti.
Ayni akslar1 sonugta tekrarlamis oldum.
Dosemedeki deligi ¢iziyorum.

Merdivenler, giris seyleri, orada bilet satis olacak. Oras1 personel yeri. Wc

daha giizel manzarali oldu.
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Denek 2 / Bilgisayar Ortami

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Kendimce smir ¢izmeye c¢alisiyorum. Mekan olarak hangi simirlar

kullanacagim. Fiziksel olarak degil ama sey boyutlar1 olarak.
Su an baya zorlaniyorum. Kesfetmeye calisiyorum.

Az once plan smirt ¢izdim ama simdi kesit ¢cizmeye ¢alisacagim ama ondan

vazgectim herhalde.

Su an kesit yapmaya calistyorum. Striiktiiriin kesitini. Su an perspektifi

¢iziyorum striiktiir.
Su eski tuvaletin yeriydi.

Vaziyet planina ihtiya¢ duyma nedenim de bir saga bir sola bakip yeri

kaybetmeden perspektif ¢izmeye ¢aligmam.

Daha oncekilerle ayn1 konseptte ¢alisiyorum. Biraz daha formu degistirmeye

calistyorum.

Islevlerin yeri ayni.

Vapura dogru kosacak insanlarin belirttigi bir aks var.
Onun i¢inde insanlar1 belirli bir siire hapsetmek amac;

altinda bir siire bekletmek ve diger insanlarla iliskilerini koparmak sadece

gorsel iliski kurmalarini saglamak. Bir anlamda kapal1 bir kutu olusturmak.
Burada désemeyi delme fikri var su anda.

Cam doseme yaptigimda asagidaki yosunlari, suyun altin1 gérebilmek ilging
olabilir. O désemeyi ¢iziyorum su anda, merdivenin indigi bekleme alaninin

bulundugu cam doseme.

Su an yine disiiniyorum. Hala dis striiktiir {izerinde, c¢ati formunu
diisiiniiyorum.
Doésemedeki deligi tavana yansitmak nasil olabilir? Yani suyu bir anlamda

basimizin iizerine gegirmek gibi bir sey.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Belki o da tamamen cam olabilir.

Bunun nasil tasimabilecegini diisliniiyorum, belki egrisel olabilir belki de

kolonlarla taginir.

Yani sonugta orada heykelimsi bir form olmali. Bildigimiz klasik iskele

yapilarindan farkli olmali. Zaten vapur trafigi agisindan ¢ok az kullaniliyor.

Deniz suyunun kabarinca olusan o bulanik gri rengi gibi bir renkte olmasi

gerektiginin diisiiniiyorum.
Simdi cam doseme tekrar. Catida da boyle eliptik cam bir kiitle olabilir.

Akbil yazarken giristeki adamlarin bulunacagi yeri diisiindiim. Yani mekan

organizasyonu iizerinde c¢alistyorum. Zaten w.c ve bekleme holiiniin yeri

belli.
Onemli olan o bekleme alaninin formu.

Camin altinda olan celik tasiyicilart ¢iziyorum. Malzemeye karar vermeye

calistyorum.
Yine plana dondiim. Unutmamak igin.

Dosemeyle ilgili bir seyler diislinliyorum. Tamamen beton dosemeyi de
delebiliriz, sirkiilasyon akisi da olabilir. Ne oldugu tam olarak belli degil

aslinda, her sey olabilir.

Tuvaletin orada olmasi gerektigine karar verdim. Tuvalet yeri belli, geri kalan
belirsiz.

Sirkiilasyon olabilir. Bir tarafi formken diger boliimler higbir sey, her sey
olabilir. Oyle bir belirsizlik var.

Buras1 denize bir akis.
Formla ilgili degil ama psikolojik bir sinir. Bu da dyle aslinda.
Bu mesela dosemedeki o cam platform olabilir.

Bu tasiyicilar olabilir. Su altindaki yosunlarin cam dosemeden disari

fiskirmasi nasil olabilir? Dipteki su yosunlari digar1 figkirtmak ister gibi...

Biraz altla {ist arasindaki iliski.
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33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

Simdi kesit ¢izdim, mavi olan kisim deniz deldigim kisim. En alttaki boliim

cam doseme tabii suya degmiyor.
Su an tekrar kesitin i¢inde sinirlar nasil olabilir?
Striiktiirle ugrastyorum. Yukariya ¢at1 siir1 ¢izdim. Orada eliptik bir sey var.

Su an igteki insanlar1 ¢iziyorum. Bir alt kota inmis insanlar o distaki

striiktiirle, nasil iligski kurabilir.

Oraya yosun yazdim. Yosun gibi bir tasiyict olabilir mi o tasiyicilar.

Tamamen belirsiz formda. Tasiyici ile ilgili kararlar almaya ¢alistyorum.

Biitiin o cizdiklerimde farkli olarak dort tane tam diisey tasiyici yapip

bunlarin narasina gergiler kurabilirim diye diisiindiim.

Cam eliptik formlar. Su an birbirinden bagimsiz cam paneller olabilir. Girisin
yaninda ufak bir yiizey olmasi gerektigine karar verdim. Merak duygusu ve

hemen arkasinda sey olabilir. Ok isareti yine sirkiilasyonu belirtiyor.

Surasi iskele, su deniz olan kisim. Désemenin kalinligini ¢izdim sadece. Bir
de bunlar1 yan yana ¢izdigim igin kendim de karigtirtyorum aslinda. Ust iiste
¢izdigim i¢in bir dnceki diisiinceler biraz yok oluyor sanki. Kendim de artik

ne yaptigimi karigtirryorum. Aklimda kaliyor ama degisiyor.

Mesela az dnceki kesit kismi simdi baska bir seyin pargasi oldu. Farkli bir

mekan ortami aslinda. Onceki diisiince biraz yok oluyor agik kapt kalmiyor.

Simdi yine kesite basladim. Insan ¢izmedim ama o&lgek sorununu
diisiiniiyorum.
Simdi ¢evredekileri binanin iginde nasil goriinebilir diye diisiiniiyorum.

Hatirladigim kadariyla algak kiitlelerdi.

Perspektif ¢izmeyi unuttugum icin. Aslinda alttan c¢izilmis bir perspektifte
daha ¢ok sey cikabilirdi. Alttan bakis agisiyla daha farkli bir seyler..

Simdi yine dosemedeki cam kismi ¢izdim. Kendi kiitlemin i¢ine oturtmaya

calistyorum, sey olarak..

tuvalet orada biitiinlesik bir sey olmadan kaldi. Onu formun i¢ine ¢ekmeye

calistyorum su anda.
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61.

Denizden gelmis oradaki insanlar1 yutmaya c¢alisan bir su hayvani gibi bir

form diisiinliyorum. Belki o seyin dislerinden inecek.

Bunu yaparken 1. smifta yaptifim bir projem geldi aklima. Agz1 agik bir
yilan gibiydi. Bunun ¢ok da anolojik bir sey olmadan, birebir almadan

esinlenilmis bir sey oldugunu diisiiniiyorum.

Daha fazla nasil soyutlayabilir? O désemede ¢izdigim sey onun gozii oldu su

anda. Sifir kotunda olan bir sey.
Simdi cat1 Ortiislinii diistinliyorum.

Su an bir i¢ ¢ekis olabilir diye diisiindiim, dosemeyi iten, denizi igine ¢eken.

Bunu da ¢ok istemedim aslinda. Yani istememenin eskizi gibi bir sey.

Az onceki yilan varolmayan bir sinir oldu, psikolojik bir sinir. Yilan sadece
bir formdu, bir akis dalganin gelmesi gibi bir sey. Gergekei eskize
gecebilmem icin birkag giin gecmesi gerekiyor. Anlamsizlik yaratmak

gerekiyor.
Simdi i¢ten disar1 bakis yapmaya calistyorum.

Arada iletisim olmamali, cam olmali. Cam nasil olmali , striiktiirle nasil

birlesmeli diye diisiiniiyorum.

Tastyicilar nasil olmali, irsal mi olmali bu sekilde. Belki o ¢ati tamamen

eliptik bir sekilde désemeyi de, cat1 dosemesini de yirtarak i¢ine mi girmeli?

Belki su platformu seklinde farkli bir yonde. Sagda zaten deniz var. Yukarda

ve asagida da deniz olabilir.

Insanlara bakan bir yonii var, oturan insanlara dogru bir egim.denize de

insanlara da bakabilirsin beklerken. Disarida da insan var igeride de.
Su an doseme nasil olabilir diye diistinliyorum.

Simdi bilet giseleri ve adamlarin oturacag kasa icte nasil olabilir?
Daha alt bakis agisiyla bakmaliymisim, ¢at1 ve sey nasil goriinebilir.

Simdi o giris kismindan insanlar nasil girecek. Giris kendini belirtecek,
aradaki bosluk. Kosan insanlar1 kendine yonlendirecek. Su kisim bilet gisesi,

oradaki adamlarin oturdugu kisim.
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Sadece nasil bir opaklik ve saydamlik olabiliri diisiindiim.

Basit bir giris, direk kosacak ve igeri girecek. Asil i¢ ve dis 6nemli.

Yine catiy1 diisliniiyorum.

Simdi yine striiktiirle ilgili karar vermeye c¢alisiyorum, perspektif ¢iziyorum.

Malzemenin hafif olmasmi istedigim i¢in g¢elik sectim cam ve c¢elik. Cam
sanki orada yokmus gibi olacak, varla yok arasi. Celik de kendini ¢ok belli

etmeyecek dalga hareketi gibi irsal bir sey.
Aslinda burada yapilacak seyin striiktiirii hafif bir sey olmal1 belli sonucta.
Bu eliptik sey hosuma gitmedi. Cat1 olarak dyle bir ¢izilmislik oldu.

Simdi farkli bir sey ciziyorum. Az once ¢izdigim catiyr begenmedigim i¢in

farl1 bir yone ¢eviriyorum. Asagi dogru rampa seklinde,

Aslinda sey olabilir vapura zeminden degil de 2. kattan cikilabilecek bir sekli
olabilir(eskiden oldugu gibi). Oyle degisik bir sey daha ilging olabilir.

Simdi de dosemeyi delip suyu igeri ¢ektim,

Yukardan da rampayla ¢ikilip vapura binilebir. Yiikseltilmis bir sey olabilir

sonugcta.

Doéseme biraz da serbest kalmali belki. Bilet¢ci yine altta aslinda, o iligki
kurulmali. Kosarak yukari cikabilecegin bir platform. Aslinda en mantiklisi

bu geldi. Direk geliyorlar ve gidiyorlar. Cevreye bakmalaria gerek yok.

Su an cevredeki binalarin boyutuyla iligkilendirmeye calistyorum. En son
buna karar verdim. En mantikli bu. Iskele burasi, tam gelecek insanlarin

aksinda.

Denize dogru hafif egimli bir platform ve bu platformun iizerinden insanlar

vapura biniyor. Denize dogru kalkan bir platform.

Az oOnceki cat1 platform oldu. Su an ¢at1 hari¢ biitiin malzeme kararlarini

vermis durumdayim.

Zemindeki deligi de ¢izdim simdi, suyu igeri alan cam dosemeyi.
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Bu bakis acisiyla ¢izmemin nedeni o noktada biri olarak etrafa bakmak , daha
detayl bir sekilde striiktiirii diisiinmek.

Korkuluklari ¢iziyorum su anda, yerleri belirliyorum.

Karisik olan nokta su; bir tarafta ¢izdigim bir eskizin kosesi diger bir eskizde
farkli bir tasarimm bir mekanina doniisebiliyor. I¢ ice geciyorlar.

Raslantisalliga agik bir sey.

Boyle bir kiitle olabilir. Hafif, betonarme oldugunu belli etmeyen. Nasil daha
hafif gosterebilirim. Cok fazla oyuncagimsi degil de.

Bu da akisi belli ediyor.

Su an bitmis durumda. Malzemelerin baska alternatifi yok. Ahsap vs.

diisiinmedigim i¢in.. ¢elik, cam ve betonarme.
Simdi catiy1 diistinliyorum. O da birazdan delinecek muhtemelen.

Rampa bir sekilde duvar olarak insanlar1 g¢ekici bir nitelik kazanabilir.

Kucagini agmis insanlar1 ¢eken egik bir duvar.

Belki cam olarak bitebilir. Tamamen yekpare, egri hafif gri ve mavi

tonlarinda.

Kullandigim bu renkler gercekte varolacak renkler. Farkli renklerle

calismamamin nedeni de bu aslinda. O tonlarda bir yapi. Giris rengi harig.
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OZGECMIS

Egitim

2000-

1996-2000

1989-1996

Is Tecriibesi

2002
Temmuz

2001-2002
Kasim-May1s

2000-2001
Haziran-Mart

2000
Nisan-Haziran

BEYZA KASAPOGLU

e-mail: b_kasapoglu@yahoo.com

L.T.U Fen Bilimleri Enstitiisii Mimarlik Anabilim Dali
Bilgisayar Ortaminda Mimari Tasarim Yiiksek Lisans Programi
Yiiksek Lisans Ogrencisi

I.T.U Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Bolimii

Konya Meram Anadolu Lisesi

Kdymen Insaat San. ve Tic. A.S.
150,000 m?’lik Konut ve Ticaret Merkezi Kompleksi, Moskova

[.T.U Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Boliimii

Bina Bilgisi Anabilim Dali

Ogrenci Asistan

(Prof. Dr. Nur Esin ALTAS, Prof. Dr. Giilen CAGDAS,
Prof. Dr. Ahsen OZSOY)

MET Yap1

Ahsap Kiitiik Ev Projeleri, Ahsap Yap1 Uygulamalari

.T.U Mimarlik Fakiiltesi Mimarlik Béliimii
Yap1 Bilgisi Anabilim Dali Bina Yapim Y6netimi Kiirsiisii
Ogrenci Asistan (Prof. Dr. Heyecan Giritli)
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1998
Ekim-Aralik

ER-BA Yonetim, Miihendislik, Insaat Sanayi ve Ticaret Ltd. Sti.
Mecidiyekdy McDonald’s Santiyesi Ince Yap1 Uygulamalari

Freelance Projeler

2001

1999

Stajlar

1999
Tem. /Agus.

1998
Tem./ Agus.

Yarismalar

2001 / Agustos

2000 / Temmuz

1999 / Subat

1998 / Ocak

Proje Dersleri

Bitirme Projesi

Proje 7

Proje 6

Kasapoglu Mimarlik ve insaat Sanayi ve Ticaret Ltd. Sti.

Beysehir Kizilay Hastanesi ve Huzur Evi Projesi

Sariyer Sanat Tiyatrosu

Tiyatro Sahne Tasarimi

Kasapoglu Mimarlik ve insaat Sanayi ve Ticaret Ltd. Sti.
Konut Tasarimi

ER-BA / Turcas Akaryakit Istasyonlar1 Satis Birimleri
Santiye Kontrolorliigii — Celik Yap1 Uygulamasi

ER-BA Mecidiyekdy McDonald’s Projelendirme, Metraj ve Kesif
ER-BA / Tiflis McDonald’s Projelendirme, Metraj ve Kesif

“Ater Pistoia” Ugiincii Milenyumda Residence / Italya

Mimarlar Odas1 7. Ulusal Mimarlik Sergisi
“Dolapdere’de Toplu Konut Projesi”

Serbest Mimarlar Dernegi
1998-2000 Dénemi “Basar1 Odiilii”

UIA “Yoksulluk ve Yasama Cevresi”
Uluslararasi Proje Yarismasi (Dog¢.Dr.Manolya Kavakli Grubu ile)

Galatasaray Adasi’nda Sportif, Kiiltiirel ve Sosyal Tesis Projesi /
Prof.Dr. Erol KULAKSIZOGLU Grubu

Kurtkdy’de Havalimani Projesi / Prof. Dr. Hiilya YUREKLI

Dolapdere’de Toplu Konut Projesi / Dog.Dr. Belkis ULUOGLU
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Proje 5 Sultanahmet’te Hostel Projesi / Dog¢.Dr. Semra AYDINLI
Proje 4 Altunizade’de Alkol ve Uyusturucu Bagimlilar1 Tedavi ve
Rehabilitasyon Merkezi Projesi / Dog.Dr. Alper UNLU
Proje 3 Dolapdere’de Sanatcilar Koyii /Yrd. Dog¢.Dr. Manolya KAVAKLI
Proje 1-2 Prof. Dr. Ahsen OZSOY, Prof. Dr. Giilen CAGDAS,
Prof. Dr. Nur Esin ALTAS Grubu
Yabanci Dil
Ingilizce (iyi)
Almanca (az)
Rusca (az)
Bilgisayar
Autocad 2000, Adobe Photoshop-Premiere, 3D S.MAX (orta seviye)
Microsoft Office (word, excel, power point, access), Internet
Kisisel Bilgiler
D.Tarihi/Yeri :
1979, Beysehir — Konya
Hobiler : Tenis, sinema, fotograf, dans
2001-2002  Samil Egitim Vakfi Kafkas Danslar1 Toplulugu Dansgis1
2001 Lezginka Dans Yarigmasi Konuk Dans¢isi-Moskova ve Mohackale
Mayis
1998-2001  Abhaz Kiiltiir Dernegi Kafkas Danslar1 Toplulugu Dans¢is1
1996-2000  I.T.U Kafkas Danslar1 Toplulugu Dansgis
1999 L.T.U / Futbol Hakemligi Sertifikas1
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