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GENETIK TEKNOLOJISi VE MIMARLIK ARAKESITINDE VAROLMA
OLASILIKLARI

OZET

Bu calisma, ginimuiz dijital ortam mimarisindeki sekil bunalimi ve ¢agimiza ait,
yasam cevresini etkileyen sorunlarindan yola cikarak hazirlandi. Bu iki sorunun
kesisimine mimarlik perspektifinden bakan, ginimiz mimarisi icin kigkirtici ve
sorgulayici bir galisma olmasi amaclanmistir. Konu, mimarlikla, gelismekte olan
genetik teknolojisi arasinda iliskinin bagladigi ve devam edecegi varsayimiyla, yakin
gelecekte dijital kodlarin yerini gercek fiziksel ortamda genetik kodlarin almasiyla
olusabilecek mekanlarin, yapilarin, nesnelerin ve bu durumun mimariye getirecegi
yeniliklerin Uzerinde tartisabilmek i¢in bir zemin olusturmak amaciyla hazirlandi.

Calisma kapsaminda, giris bélimiinde, gegmisten glinimize genetik teknolojisinin
mimarhgi ne sekilde etkiledigi anlatiimigtir.

B6lim 2’de, konunun dijital ortamda hazirlayicisi olan kavramsal altyapisi incelenip;
biyolojik, dijital ve mimari terimlerin karsilastirmali analizleri yapiimis ve tez

kapsamindaki kullanimlari agiklanmistir.

Bolim 3'te, gercek fiziksel ortamda, genetik teknolgjisi ile Uretilmis mekan ve yapi
Ozellikleri Gzerine 6ngdriler gelistirilip tartisiimistir. Mekanin deneyimi, yapinin
bicimlenmesi ve malzemeyle bitlnlesmesi agisindan fiziksel 6zellikleri, yasam

déngusa, kullanici ve kentle iligkisi Gzerinde durulmustur.

Sonug olarak, insanin dogayl yeniden tasarlama konusunda ulastigi teknolojik
Ustanlik, bir cevre iginde olusturulan mimarliga bakis agisini etkilemistir. CUnkd
mimarlar artik binalar oldugu kadar, onlarin ekosistemini de tasarlama olasilig
Uzerinde disinmektedir. Mimarlk kavramsal olarak genetik teknolojisi ile igbirligine
hazirdir.
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EXISTENCE POTENTIALS IN THE INTERSECTION OF GENETIC TECHNOLOGY
AND ARCHITECTURE

SUMMARY

This thesis focuses on the intersection of genetic technology and contemporary
architecture. The primay objective of the study is to highlight the form crisis of virtual
architecture and current ecological problems. The aim is to provide a theoretical
framework to potential future developments of a genetically enhanced architecture
from an architectural point of view to create a conceptual framework to discuss
spaces, buildings and objects to be designed and constructed through substitution
of digital codes by biological genetic codes in the near future.

In the introduction, the impacts of genetic technology on the conception and
implementation of architecture is discussed throughly. This section also defines the
limits and contents of the study.

In the second chapter, conceptual basis of the subject within the digital context is
examined. Relevant biological, digital and architectural terms are compared and
evaluated according to the context of the study.

Third chapter of the study mainly focuses on discussions and previsions on spaces
and buildings produced by the support of genetic technology in the real/physical
environment. Physical characteristics and attributes of individual entitities, means of
integrating physical layers and materials, and proposed life cycles of the buildings

within an urban setting or environment are discussed and analyzed.

The final chapter is dedicated to the results and findings of the study. Technological
ascendance of the ability of not only designing the buildings but their ecosystem and
environment as well, reflects on the definition of a relevant architecture. Architecture

is conceptually ready for a cooperation with genetic technology.
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1. GiRIS

Elli ila yGz yil arasinda yeni tlr organizmalarin ortaya ¢ikmasi muhtemeldir. Bu
organizmalar insanlar tarafindan tasarlandigi igin “yapay” olacaklar. Her nasilsa, onlar
¢ogalip orijinal formlarindan bagka bir seye evrimlesip, kelimenin her manasiyla “canli”
olacaklar. Bu organizmalar ¢ok hizli bir sirregte farkh bir tavirda evrimlesecekler. Bunun,
insanlik ve biyosfer (zerindeki etkisi ¢cok biyuk olabilir, endistri devriminden, nikleer
silahlardan veya c¢evre kirliliginden ¢ok daha fazla! Bu yapay organizmalarin ortaya
cikiglarini sekillendirmek izere simdi adim atmaliyiz! (Crichton, 2002)
Mimarlik her zaman teknoloji ile etkilesim halinde olmustur. Pahali olusu ve uzun
slire¢ gereksinimi ylizinden mimarlik, teknolojiden son etkilenen alanlardan biri olsa
da hem kavramsal hem uygulama boyutuyla teknolojiden etkilemisti. Bu etkilenme,
yeni yapi tiplerinin olugsmasina sebep olmus, mimarliktaki yenilikler de bilim ve
teknolojide, 6zellikle malzeme gelistirme alaninda yeni denemelere kiskirtici bir

zemin olusturmustur.

Jencks (1997), ginin belli basl mimarlik yapitlarinin evrensel varolusun, tasarima
yansimalari ile olustugunu soéyler ve buginin mimarisi ile ilgili ana &nermesini
astrofizik konseptleri (6zellikle kuantum ve kaos teorileri) ve bilgisayar teknolojisinin
sibernetik devrimi tarafindan olusturuldugu yéninde kurar. Bunun nedeni olarak da
ekosentrik, antroposentrik ve morfojenik kuvvetlerin binanin pargali geometrisinin
sarmal organik bicimleri olugturmasini gdsterir. TUm bu énermeler bicimlenme ile
ilgilidir ve mimarlik hakkinda bunun 6tesinde bir sey séylememektedir. Ginim(z
mimarisi ile ilgili bu tespitler, bunun bir adim 6tesine ge¢gme vakti geldiginin isaretidir.
Mimarlik iginde bulundugu ¢ag Uzerinden sekillenir. O ¢agin sorunlari, mimarhgin da
sorunlaridir. Mimarlik i¢in, 20. ylzyil “Endustri ve Teknoloji Gagi”, 21. ylzyil “Bilgi ve
Ekoloji Gagr’dir. Cagimizin sorunlu konulari gevresel teknoloji, enerji tasarrufu,
sUrdirdlebilirlik ve ddnlisim olarak siralanabilir. Bugin tlikenmekte olan cevresel
kaynaklarin, insan yasamini tehdit edecek seviyelere ulasmasi éngdruliyor. “Enerji
ve Dogal Kaynaklar Paneli’nin én raporunda belirtildigi gibi, fosil yakitlarinin simdiki
egilimler gercevesinde, yilda %0.2-0.4 civarinda azalmasi halinde, bu yakitlar 2023
yilina kadarki artisin %95’ini karsilayacak ve o zamanki talebin Ugte ikisini saghyor
olacak. Buna ragmen 1960’larda hakim olan ‘kaynaklar tikeniyor’ endisesi azalmig
durumdadir. CUnkd dinyanin ‘ekonomik rezerv’ olarak, simdiki tlketim hizlanyla
yaklasik 200 yil yetecek kadar 1 trilyon ton kémuriinin, 80 yil yetecek kadar 250-



350 milyar ton (2-3 trilyon varil) petrolintin, 70-80 yil yetecek kadar 150 trilyon
metreklp dogal gazinin oldugu tahmin ediliyor. Bu rakamlar kesin degil, daha
iyimser veya daha koétimser olanlari da var. Fakat gegmiste oldugu gibi gelecekte
de, bir yandan yeni rezervlerin bulunmasi, diger yandan yikselen enerji fiyatlari
karsisinda yeni ¢dziimler bulunmasi bu siireyi arttiracaktir (TUBITAK, 2003).

Dogada bir yapay yasam alani olusturma ile ilgilenen mimarlikta, organik
etkilenmeler her zaman varolmugsa da, dogrudan genetik teknolojisi ile mimarhgin
ilgisi 20. ylOzyihin ortalarindan, yani DNA’nin kesfinden sonra baslamistir.
Ginimizde ise pek ¢ok mimar bu konuda calismakta, hatta Barselona’da
Katalunya Universitesi'nde “Genetik Mimarliklar’ (Genetic Architectures) adinda bir
yiksek lisans programi bulunmaktadir. Genetik, sadece mimaride degil, nesne,
mobilya tasarimlarinda veya yeni ses ve kokularin, farkli ebatlardaki bitkilerin veya
yeni virGs ve mikroplarin Gretimi gibi baska alanlarda da karsimiza gikmaktadir.

Bir tasarimcinin istekleri dogrultusunda islenebilen, degistirilebilen genetik kodlar ise
6nce sanal ortamdaki yansimalari ile mimarlidin konusu haline gelmistir. Genetik
kodlarin matematiksel veriler olarak islenebilmesi, kodlarin birer tasarim malzemesi

olabilmesini sagdlar.

Sanal ve gercek fiziksel ortamlar arasindaki iligki, sanal ortamdaki gibi matematiksel
formUllerle sekillenebilen, programlanabilen bir maddenin gergek ortamda
kullanilabilmesi ile saglanabilir. Tim canli hiicrelerde bulunan DNA, gercek fiziksel
ortam ve sanal ortam arasinda iligskinin kurulmasi icin bir ortak bilesen olabilme
potansiyeli tasir. Bu durum, sanal ortamda tasarlanan mimarlik Grlnlerinin, gergek
fiziksel ortamda gerceklesmesi hayali icin bir olasilik olusturmaktadir. Genetik
teknolojisinin ilgi alani olan bu malzeme, mekanla iligskilendirildigine mimarligin

konusu haline déndsar.

Canli malzemeyle mimarlik, sanal ortam mimarhigin hayal ettiklerini, genetik
teknolojisinin olanaklariyla, yani DNA’'nin tekrar kodlanabilmesi ile Uretilebilecek
mimarinin gelecekte gerceklesmesi ihtimali, cevresel kaynaklarin azalmasi,
teknolojik ilerleme ve mimarlarin bu konuya giderek daha fazla ilgi duymasiyla, her
gln daha da giglenmektedir. Bu durum, dijital mimarinin, gergek fiziksel ortamdaki
olasi yansimalarindan biri ve dijital mimarinin bir sonraki adimi olarak
dusindlebilecedi gibi; tam tersi bir bakis agisiyla bilgisayar teknolojilerinin biyolojik
analojiler ile hareket etmesi ylzinden (bu konu karmasiklik ve kaos kurami ile
aciklanmaktadir), dijital mimarinin, DNA’nin kesfinden sonra, mimarlik i¢in bir ara
adim olarak distnulebilecegini gdsterir.



Mimarinin bugine kadar doga ile iligkileri dykinme veya ona zit bir eylemde
bulunma olarak ikiye ayrilabilir. Genetik Mimarlik buna Gglncisini eklemekte,
doganin kendisini degisime ugratmasi yéniyle yeni bir eylem alani tanimlamaktadir.
Bu eylem alani mimarlik yapma aligkanhklarinin ve mimarlik egitiminin

sorgulanmasini gerektirmektedir.

Belirsizlik insan yapimi sistemler de dahil bitiin karmasik sistemlerin 6zelligidir. Yani
ilk bakista Genetik Mimarlik’ la dretilen canl yapilar ve bir canlinin iginde olma
durumu tekinsizlik olarak gérilebilir. Fakat biyosferin bize énceden bilinmesi kesin
olmayan sekilde cevap vermesi hareketsizlik gerektiren bir konu degildir. Tim
inandiklarimiza ve yaptiklarimiza karsi gegici tavirlar almak ve dnlem almak igin
glclh bir sdylemdir (Crichton, 2002). Bu, mimarligi ¢ok daha dinamik yapar ve
kullanicilarin mekana daha fazla énem ve ilgi géstermelerini yani mekana aidiyeti

saglar.

Genetik Mimarlik, bigimin malzeme ile bitUnlestigi bir goris olarak modernist bir
tavirdir. Britalizm’in doruk noktasi olarak disinulebilir. Malzeme ve bi¢im ayrilmaz
bir butindar.

Malzeme degisimi betonun, celigin kesfi veya mimaride bilgisayarin kullaniimaya
baslanmasi kadar hatta daha blyuk bir degisiklik getirecektir. Giinkli sadece yapisal
ve mekansal bir degisim degil, sire¢ ve rol degisimlerinde de belirgin farkliliklar
gerektirir. Projenin dretim siUreci ve kullanilan araglar, mimarinin destek aldigi
bilimler ve muahendislikler, yapisal ve mekansal 6zellikler ve mekan duygusunda

timuyle bir degisiklik, kelimenin her manasiyla “yeni” bir mimari s6z konusudur.

1.1. AMAC, KAPSAM VE SINIRLAR

Bu tez calismasi, ginimiz mimarisinin, dijital ortamdaki bicim arayislari ve
cagimiza ait cevresel sorunlardan yola ¢ikarak hazirlandi. Tezin amaci, gelismekte
olan genetik teknolojisinden etkilenmenin basladigi ve devam edecegi varsayimiyla,
yakin gelecekte dijital kodlarin yerini genetik kodlarin almasiyla olusabilecek
mimarilerin, mekanlarin ve nesnelerin hakkinda konusabilmek icin bir zemin

olusturmaktir.

Bolim 2.1’de yer alan Genetik Mimarlik gérUsleri, tam olarak, ekolojik, doga dostu,
dogadan ilham alan, ¢evreye duyarli mimarilerle ve organik, dogadaki canlilara
benzer bigimler Ureten biyotaklit¢i (biomimetic) mimarliga karsilik gelmez. Genetik
Mimari, dogada, bir canlida var olan genetik kodun alinip, insanin ihtiyaglarina gére
tekrar kodlanip (tasarlanip), kullanima sunulmasidir. Bu, 1960’larin “Gaia’ci gigek



cocuklari gibi, romantik ve hayalci dogaya doénls tavri degil, bilim ve teknolojideki
gelismelerin sonucu ile ¢evresel kaynaklarin azalmasi ve pahalilasmasi sebebinin
arakesitinde yer almaktadir. Bu arakesitin, ginmuz mimarisindeki bigim arayisinin,
malzeme ve teknik arayisiyla birlesmesi sonucu ortaya cikabilecek olasiliklarin
degerlendirmesi ile yazilmis bir tezdir.

Tez kapsaminda mimarhgdin, ézel bir bilim ve teknoloji alani olan genetikle baglantisi
Uzerinde durulmaktadir fakat bu alanin teknik konularina deginilmemistir. Bu
teknolojideki DNA’nin yeniden kodlanabilme 6zelligi ve bu 6zelligin mimari Gzerinde
olusturabilecegi etkiler irdelenmisgtir.

Goethe “Dogaya doénis, kendi yasalarini, bunlarin zayifliklarini gérmeksizin dayatan
gerileyis halindeki sanatlara yeni bir anlam kazandirma araci olarak gérin0r” der
(Lenoir, 2003). Fakat, Genetik Mimarlik gérlisi bunu amaglamaz. Mimari Griin bir
yasam cevresine ihtiyac duyar. Buradaki mimari Orin bir canhnin &zelliklerini
tasidigindan, cevrenin yasanilabilirligi énemlidir, cevresel etkiler de birer tasarim
girdisidir. Tezin iceriginde, dogal, ekolojik ve organik kavramlari bu gergevede ele
alinmigtir.
Genetik mimarlik Grlin0 yapilar, yasam c¢evresine, geleneksel yapilar kadar gok
zarar vermez. Yapi islevini tamamladiktan sonra, daha kisa slrede dogal dénguye
katilir ve atik birakmaz. Ekolojik olma durumu, bu baglamda distntimelidir.
Genetik Mimarlik, biyotaklitgi mimariden hem amag¢ hem malzeme ydniinden ayrilir.
Bir canliya benzeyen ama canli olmayan bir yapi yapmak yerine, bir canliya bigim
verme durumu bu keskin ayrima sebep olur. Cink(, Genetik Mimarlik, midahale
edilmis dogadir ve mudahale edilmemis doga gibi gérlnme amacini tasimaz.
Biyotaklitci tavir, bir “cansiz”l bir “canli” imis gibi tasarlama tutarsizligini barindirir.
Bir yapinin bltun olarak biyolojik dokulardan Uretilmesi bir yana, kisa vadede farkl
asamalarda bir gelisme éngérmek mimkinir. Oncelikle melez (hybrid) sistemlerin
gerceklesmesi olasidir. Malzeme igin, giinimuzde kullanilan farkl &6zelliklerdeki
camlar veya duvar boyalari gibi, &nce mevcut malzemelerle, daha sonra tek basina
kullaniimasi seklinde bir gelisim ihtimali distnulebilir. Bu degisimi dérde ayirabiliriz:

1. Nano/ pargacik dlceginde (Or: Biyosensbrler)

2. Doku/ yiizey (Or: Renk degistiren boyalar)

3. Parca/ yapi elemani (Or: ic mekanin isisini ayarlayan duvarlar)

4. Organizma/ yapi (Or: Biyolojik Mekan)
Bu tez kapsaminda ilk Ugtekilere, 6zel uzmanlk isteyen konular oldugundan,
deginilmeyecektir. Mimariyi ilgilendiren, dérdiinci asamadaki, organizma 6lgeginde,



yani bir yapinin “canh” olmasi durumu ele alinip, yapisal ve mekansal olasiliklar
gelistirilmigtir.

Tarif edilen mimarlik “ideal” mimarlik olarak degil, ginimizde mimarlik ve bilimdeki
gelismelerin  arakesitiyle kurgulanan; bu gelismelerin  olasi  sonugclarinin
degerlendirildigi bir calisma olarak distnlimelidir. Galismada Genetik Mimarhgi, bir
Utopya gibi gdstermek hedeflenmemektedir. Tez, canli mekan mimarisinin
savunuculugunu yapmak Uzere degil, bu konuda bir tartisma zemini olusturmayi
hedefleyerek sekillenmistir.

1.2. YONTEM

Calisma yontemi olarak dncelikle, konuyla ilgili basih ve dijital kaynaklar taranmistir.
Bunlar (zerinden biyolojik, dijital ve mimari terimlerin tez kapsaminda kullaniimiyla
ilgili calisma yapilip, son olarak da gelecekle ilgili olasiliklar tartisiimistir. Konunun
net ifade edilebilmesi igin, calisma slreci boyunca arastirilan doga ve mimarhk
iliskisinin tarihi, melez yapilar gibi pek ¢ok konu ile ilgili detaylar kapsamdan
cikarilmis, gereken yerlerde sadece kaynak belirtilip, konuyla ilgisi ifade edilmigtir.
Gahsma slreci boyunca, Kisho Kurokawa, Dog. Dr. Cenk Selguki, Prof. Dr. Burak
Erman ve Prof. Alberto Estevez ile ylizylze, internet (lzerinden yazisarak ve
telefonla gérugmeler yapiimistir.

Konuyla ilgili terimlerin pek codu, mimaride mecaz ve yan anlamlariyla, asin
kullaniimis ve birincil anlamlarini yitirmistir. Bu ylzden bu galismada terminoloji
Uzerinde 6nemle durulmustur. Terimlerin TUrkce karsiliklari bir yana, yurtdisindaki
calismalarda da bu konuda terminoloji olusturulmaya calisiimis fakat bu sire¢ hala
devam ettiginden terimler konusunda bir fikir birligi yoktur. Ginimu{z mimarisinin
6nem verdigi degisim, dénlstim, etkilesim gibi kavramlarin canli mekan mimarisi ile
iliskisi ve bu kavramlarin déntsim( terimleri organik etkilenmeleri ile birlikte
incelenmistir. Biyolojik pek ¢ok terimim mimari alanda kullaniimasi ve biyolojideki
anlamlar disinda mimarideki anlamlari ve anlam déntstimleri Ozerinde ¢alisiimistir.
Genetik teknolojisi ve mimarlik iliskisinde belirleyici tanimlar bashg altinda bu
tanimlarin biyolojideki, dijital ve genetik mimarideki anlamlar karsilastirilmistir.
Fakat genetik teknolojisinde de her ilerleme yeni terimler dogurdugundan bu ¢alisma
mimarideki anlam dénugtmleri icin sadece bir baglangi¢ olabilmektedir.

Konuyla ilgili Barselona Katalunya Universitesinde Genetik Mimarliklar Yiiksek
Lisans Programi’nda yapilan ¢alismalarin bir ddkim( olan ayni isimli kitap bugiine
kadar bu alanda yapilan ¢alismalar toparlamasi yénlyle énemli bir basvuru kaynagi
olmustur. (Estevez ve dig., 2003). Fakat bu okuldaki ¢alismalar dijital ortamdaki



organik bigim tretme Gzerinde odaklanmistir. Konunun kuramsal ¢ercevesini gizen
Estevez Genetik Mimarlklari ikiye ayirmistir: Yeni Sibernetik-Dijital Genetik
Mimarlik (New Sybernetic-Digital Genetic Architecture) ve Yeni Ekolojik-Cevresel
Genetik Mimarlik (New Ecological-Environmental Architecture). Bu tezdeki
calismalar Yeni Ekolojik Cevresel Genetik Mimarlk tlrin yorumudur. Katalunya
Universitesi’ndeki calismalar ise daha ¢ok Yeni Sibernetik Dijital Genetik Mimarlik ve

dijital araglarla organik form yapma (zerine kurulmustur.

Konunun kavramsal boyutu, dijital kod ve genetik kod kavramlarinda oldugu gibi,
dijital ortam mimarisi ile gergek ortam arasinda karsilastirmali olarak islenmistir.

Genetik Mimarlik OrGnOn0n Uretimi ve dijital ortamdaki sekillenmesini etkileyen
unsurlara kisaca deginilmistir. Sonsuz sayida sekil olusturulabilecegi varsayimindan
hareketle, ne tlir sekiller olusabileceginden ¢ok bu mimarinin tanimi, sebebi, mekan
deneyimi, olusturulan yapinin &zellikleri ve Uretim sireci maddeleri Uzerinden
giderek, henliz var olmayan bu mimari hakkinda degerlendirme degil, olasilik

tartismalari yapilmistir.



2. GENETIK TEKNOLOJISI VE MIMARLIK ILISKISINDE BELIRLEYiCi
TANIMLAR

Bu bélimde genetik teknolojisi ve mimarlik arakesitinde yeni acilimlar tartisilacak ve
yeni bir mimarlik igin potansiyeller vurgulanacaktir. Amag¢, dodanin sadece esin
kaynag! degil hammadde oldugu bir yaklagimi 6n plana ¢ikarmakitir.

Genetik, giinimizin hizli gelisen ve gok konusulan bilim ve teknoloji alanlarindan
biridir. Mimarhigin bu teknolojiye ilgisi cok eskilere kadar gitmektedir. Genetik bilimi
biyolojik organizmalara 6zgu, onlar olusturan kalitimsal kodlarla ilgilenir. 1953’te
James D. Watson and Francis Crick, “Nature” isimli dergideki yayinlariyla DNA’nin
yapisini kitlelere duyurdular. Bu sarmal striktlrin bigim olarak mimarideki etkisi
Metabolist akimin ilk projelerinden sayilan, 1961 tarihli Kisho Kurokawa'nin Helix
Kent projesinde agik¢a goérulebilmektedir (Sekil 2.1).

Sekil 2.1: Heliks Kent, Kurokawa (1961)

www.architektursommer.de (15 Nisan 2006 tarihinde erigilmistir)



Jencks (1971), biyolojinin 1990’lara gelindiginde énemli bir metafor ve bu ylzyil icin
6nemli bir hareket olusturacagini 6ngérmustl . Biyoloji ile mimarlik iliskisindeki ¢ok
boyutlu gelismeler, bu konunun mimaride nerede metafor veya analoji, nerede ilham
kaynagi olarak kullanildiginin iyi analiz edilmesi gerektigini géstermektedir (Frazer,
1995).

Dennis Dollens’in ortaya attigi “Dijitalden Analoga” (From Digital to Analog, D2A)
ybntemi dijital ve analog ortamlar arasinda gidis gelislerle tasarlamayi OGnerir
(Dollens ve dig., 2003). Bu, dodanin kontrol edilememe 6zelligi yuziinden gegerli bir
yéntemdir.

Dijital ortamda kodlarla yaratilan mekanlarin 6nemli sorunlarindan biri, bicim olarak
biyolojik varlklari taklit etmesi, yapilari biyolojik bigimlere benzetmeye ¢alismasidir.
Bunun temelinde biyolojik malzemeyle dijital malzemenin birer kod olmasi disinda,
insanlarin hentz bu bigim olusturma teknigi ile basa ¢ikabilecek estetik becerilerinin

gelismemis olmasi da vardir.

George Hersey (1999), dogadaki bitiin canlilar arasinda ortak genler
bulundugundan ve eger insanda kdpekbalidinin gézleriyle ayni g6z kaslari varsa,
arilarla veya diger canlilarla benzer inga etme genleri de olabilecegi gérisiini ortaya
atip, insanlarin dogadaki farkli organizmalara benzer bigcimli veya iglevli yapilar
yapmasini genetik benzerlikle sekilde agiklamaya galismistir. Genetik Mimarlik’ta
insan, diger canhlardan farkli olarak, dogaya genetik mudahalede bulunur;
biyotaklitci tavir, yerini doganin yeniden bigimlenmesine birakir.

Aristoteles Poetika’da sanatin dogay! taklit etmesi gerektigini sdyler ve insanin
bdylece dogay! daha iyi anlayabilecegini savunur (Lenoir, 2003). Glinimizde ise

dogayi anlama gdrevini bilim yerine getirir. Sanat¢i onu yorumlar.

Goethe ise insan ile doga arasinda bag oldugunu ileri siiren eski distinceyi tersine
gevirerek, sanatin 6zerk oldugu sonucunu ¢ikarir. Doda, ona gére aklin karsitidir;
her ikisi de yapitlarini kendine 6zgl yasalara uygun olarak ortaya koyar. “Sanatsal
gergeklik ile doganin gergekligi birbirinden timuyle farkhdir; sanatginin gérevi de
ortaya koydugu yapitin bir doga yapiti gibi gérinmesini saglamak degildir, hatta
bunu yapmaya hakki yoktur.” (Lenoir, 2003).

Diderot ise doga ile sanati timuyle karistirma her seyi bitlinlyle tuhaf bir karigsim
haline getirme egilimi gdsteriyor. Ona gbre doga, canh varliklara bicim verir ama
bunu rasgele yapar, sanat¢i cansiz ama anlam kazandirilmis varlklara bicim verir;
doga, gercek varliklar yaratir, sanatgi varliklari gérintl olarak yaratir (Lenoir, 2003).
Fakat artik bilimsel gelismelerle insan, doganin karsisindaki bu acizlestiriimis ve



algakgdndillt tavrini sirdirmek durumunda degildir. Diderot’ un dedigi gibi dodaya
higbir durumda kusursuz olarak 6ykinmeye olanak yoktur. Fakat énerdigi lzere
bunun sonucu olarak sanatgidan beklenen yalnizca bir gérinisin ylzeyini
yansitmasi degil, tam aksine bunun farkinda olarak, bu zorlamaya girmeden bir
yorum getirmek, tasarlamak; biyoloiji ile ilintili bir terim kullanarak séylemek gerekirse
sanat degeri tasiyan soyut bir “mutant” ortaya ¢ikarmaktir.

DNA’nin kesfi yasama dair bilinmezlerin aydinlanmasi umuduyla Metabolist Akim’a
da ilham olmustur. Kisho Kurokawa bu akima ve simbiyozis felsefesine dair
dusincelerini “Makine Cagrndan Yasam Cagrna” adindaki kitabinda toplamistir.
“Birlikte yasamak” anlamini tasiyan “simbiosis” s6zcligl Yunanca'dan gelmektedir.
Kurokawa’nin (Maki, Otaka, Kikutake ve Kawazoe gibi mimarlarla beraber) kurucu
Oyesi oldugu Metabolist Grup, bu bilimsel terimin anlattigi biyolojik surecin
mimarlikta ve kentlesmedeki karsiligini, blyUk bir diizenin, bir yapi sisteminin veya
hizla gelisen bir kentin parcalari olan &gelerin gérulebilir bireyselliginde bulur.
Cevresel terimlerle degerlendirildiginde bu kurgu, slrekli bir Gretim-yikim
déngusiyle biylylp gelisebilen devingen alanlarin yaratiimasi anlamina gelir. Bu
nedenle metabolistler kendilerini yeniden (retebilen yeni ve canh G6gdelerin
eklenebildigi kentlere ydneltmislerdir (Sharp, 1998). 1960’larin basinda metabolist
hareket biyolojideki canllarin metabolizmasi soézciklerine 6ykinerek mimarlk
alanina yeni bir yorum getirmistir: Sehirler ve mimarlik blylyen metabolizmalara
benzetilimektedir (Lékge, 2001).

“Simbiosis”, Metabolist Akim’da cansiz ve canl arasinda kurulurken, Genetik
Mimari’de canli ile canlinin birlikte yasamasi durumu, bu konuya degisik bir boyut
getirmektedir.

Metabolistlerin mecaz anlamlar kullanarak yaptiklar tanimlar, Genetik Mimari’de
gercek anlamlan ile vardir. Genetik Mimarlik, mimarlik ve yasamin birlikteligi
acisindan Kurokawa’nin gérislerine ¢cok yakin, dogaya yapilan midahalenin sekli
yoniyle ¢ok uzaktir, genetik midahale gibi hic de barisgil olmayan bir yéntem
dnermektedir. Kisho Kurokawa ile Mart 2006'da, istanbul konferansi sonrasinda
yaptigim goérisme dogrultusunda, kendisinin “Makine Cagr'ndan Yasam Cagi’'na”
sOylemine sbyle bir ek yapilarak aradaki iligkinin ifade edilebilecegini distinlyorum:
“Makine Gagrndan Yasam Cagi'na; Dijital Gag’dan, Genetik Cag’'a” 20. ylzyil'in
Makine Cag’i, ginimuizin Dijital Cag’i yasadigi dasindlerek, sonraki adimlarin
doda (yasam) ve ginimuiz c¢aginin sonraki adimi olarak disinilen muidahale

edilmis doga (genetik) bu benzetme ile iligkilendirilebilir.



Sekil 2.2'de, Archigram’ In 1960’larda yaptigi ¢alismalardan “Yasayan Kapsul’de
(Living Pod) organik metaforlarin soyut bicimlenmeleri gérilmektedir. Bu galismalar
plastik malzeme ile gergeklesmesi dislUnilerek yapilmistir. Bu bigimlenmenin
organik malzeme ile yapilabilmesi durumu Genetik Mimarligin konusudur. Sekil
2.3'te ise, Peter Cook tarafindan cizilen, bir ingiliz kasabasinin evrimini konu alan
calismalari bulunmaktadir. Farkli zamanlardaki kasabanin fiziksel degisimleri
yasadigl ¢agl anlatmaktadir. Gelecek ile ilgili, son satirda yer alan bigimlenme,

Genetik Mimarlik distincesini destekler niteliktedir(Cook, 1972).

Sekil 2.2: Yasayan Kapsl (Living Pod)
www.archigram.net (15 Mart 2006 tarihinde erisilmistir)
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GUnimuzdeki ingaat faaliyetlerinde muhendislik disiplinlerinin bir projedeki roling,
Genetik Mimarlikta genetik mihendisleri, biyologlar, kimya mihendisleri gibi
dogrudan malzeme ile iligkili disiplinler Ustlenecektir. Mimarin bilgi birikimine biyoloji
ve genetik konulari da eklenecektir.

Son yillarda Orta Avrupa, 6zellikle isvicre’de, Giiney Aimanya ve Kuzey italya'da
yayginlasan “yapi biyolojisi” kavrami genetik mimarlikta yeniden, yeni yapilara
uygun sekilde tanimlanmasi sartiyla ¢ok daha fazla 6nem kazanacaktir. Yapi
biyolojisi  kentlerden, vyerlesim alanlarindan, vyapilardan, i¢ mekanlardan,
mobilyalardan olusan yapay cevrelerin, insan sagligi ile olan iligkilerini bir bitlnsellik
icinde arastiran, inceleyen bilim dahldir. Saglikli bir insan saghkli bir yapiya, saglikli
bir yapi saglikli bir ¢evreye, saglikh bir ¢cevre saglikli insanlara baglidir (Akman,
2005).

Gelecekte ise yapi biyolojisi, Genetik Mimarligin en énemli yardimci disiplinlerinden
biri olacaktir. Ginimizde doktorlarin, hastalarinin teshislerini koyarken ve iyilesme
sUirecinde mekandan kaynaklanan sorunlari tespit edip, ¢ézmelerine yarayan yapi
biyolojisi, Genetik Mimarlikta, kendisi biyolojik bir varlik olan yapinin incelenmesi
seklinde gelisecektir.

GUnimuzde biyolog ve genetikgiler igcin ayri, mimarlar icin ayri yazihmlar
bulunmaktadir. Bu iki alanda mekan Uretimi amaciyla isbirligine gidiimesiyle bu ortak
amaca yo6nelik yeni yazilimlar Gretilmesi gerekecektir. Bu da yazilim muhendislerin
mimarlarla surekli isbirligini gerekli kilmaktadir.

Yapisal ézellikler disinda mekan &zellikleriyle de yeni bir mimari s6z konusudur. 3.
Boélim’de, bir canlinin i¢cinde olma durumu, deneyimi; bunun kullaniciya olasi etkileri,
mekanla etkilesim konulari Gzerinde durulmustur. Benzesimle deneyim ve organik
(gercek) deneyim arasindaki farklar, ginimuzdeki sinema, ¢izgi roman ve bilgisayar
oyunlarindaki, hatta biyotaklit¢i yapilardaki benzesimle deneyimin, organik deneyime
altyap! olusturmasi sebebiyle aralarindaki iligkiler incelenmistir. Gunk(, mekanin

benzetme olarak degil ger¢ekten canl olmasi durumu s6z konusudur.

Mekan deneyimi, bicimi olusturan doku ve hareket, blytyebilme gibi 6zellikleri ve
kullaniciya oldugu kadar gevresel sartlara da cevap vermesi ydnleriyle incelenmistir.
Sadece tekil mekan olarak degil, bu organizmalarin (yapilarin) yan yana
geldiklerinde olusturacaklarn topluluklar da “Deneyimlenen Kent” basligiyla tezin
kapsamindadir.
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Bu kentlerde yasayan insanlarda sosyolojik ve psikolojik degisimler olmasi
kaciniimazdir. Fakat béyle bir insan toplulugunun olasi davranig sekilleri, psikolojisi
ve sosyolojisi Gzerinde durulmamistir. Kullanici davraniglari sadece mimariye olasi

etkileri ydontyle ele alinmistir.

Yapi bir canh olarak ele alindigindan, bu ddnginin mekana etkileri, yapinin
geciciligi ve yok edilmesi kullanicilarin mekanla olan iligkilerini belirleyen énemli
etmenlerdir. Bu, genetik teknolojisinin en popller tartisma alani olan genetik etigini
de ilgilendirmektedir. Tez kapsaminda her ikisi de gelismekte ve degismekte olan
genetik etigi ve mimarlik etigi arasindaki ortak noktalardan bahsedilmis, fakat bu
konularin ayri ayri detaylarina girilmemistir.

2.1. GENETIK MiMARLIK

Genetik Mimarlik, genler araciliiyla yapilan mimarlktir. Canli bir varligin genetik
Ozelliklerinin degistirilebilme 6zelliginden yola g¢ikarak olusturulan bu mimarhk fikri,

canli mekan olusturma distincesini beraberinde getirir.

Genetik Mimarliklar Alberto T. Estevez’in tanimiyla sadece metaforik bir isim degil,
yeni malzemeler, yeni araglar ve yeni slregleri de barindiran yeni bir mimarlik
(Estevez ve dig. 2003).

Genetik Mimarlik kavraminin ortaya c¢ikisina kadar, insanlar sadece ylizeysel
katmanda faaliyet gdsterebiliyorlardi. Buglin, bu esigin ilerisine gegip, molekuller
dizeyde arastirmalar yapilabilir; hatta genetik tasarimi degistiren program zincirleri
olusturup otomatik olarak dogal canli elemanlar dretilebilir. Bu yeni esik bizi
dogrudan yine program zincirleri tasarimi ve sonrasinda otomatik olusan yapay
bilgisayar elemanlarini da distnen sibernetik-dijital dlnyayla kiyaslamaya

gbtarayor.

Birinci maddede belirtilen mimari, malzemenin geri dénlsebilirligi agisindan ekolojik,
bulundugu c¢evrenin her tirli etkenine verecegi cevaplarla ¢evreseldir. Fakat, yeni
bir seyi tanimlamak icin gelistirilien terminolojide eski ve esnek anlamlari olan
kelimelerin 6nlne “yeni” kelimesi konarak yapilan adlandirmalar, neyin yeni
oldugunu anlatmadidi i¢in yeteri kadar agiklayici ve dogrudan degildir. Bu sebeple,
tez kapsaminda “Yeni Ekolojik-Cevresel Mimari Tasarim” tanimlamasinin yerine
“Mutant Biyolojik Mekan Tasarimi” deyisi tercih edilmektedir.

Genetik Mimarlik, dogada tasarlanan mimarlk degil, dogay! tasarlayan mimarlktir.
Bu durum cgevre ile iligkisi bakimindan, mimarinin geleneksel algilama bigiminin

sorgulanmasini gerektirmektedir. Estevez doga ve genetik mimari arasindaki iligki
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icin goruslerini su sekilde ifade etmektedir: “Dogday! yeniden yaratacaksak cevreye
duyarli olmanin bir anlami yok. Ayni sebepten dogadaki gibi tasarlamaya duyulan
ilgi azaldi, ¢inki artik her giin yeni bir doga Uretebiliriz.” (Estevez ve dig. 2003).

Ekolojik yaklagsimda binanin isleyisinde, organik yaklasimda ise binanin
bicimlenmesinde doga ile uyum esastir. Bu tezin konusunu olusturan, bir biyolojik
genetik kodun yeniden yazilmasiyla elde edilen canli doku ve mekanlarda doganin,

insanin amaglar dogrultusunda yeniden olusturulmasi séz konusudur.

Tez kapsaminda kullanilan “Genetik Mimarlik” terimi, &zellikle dijital olarak
belirtiimemisse, gercek fiziksel ortamdaki mutant biyolojik mekan olarak

distndlmelidir.

2.2. DIJITAL, BIiYOLOJIK VE MIMARi KAVRAMLARIN KARSILASTIRMALI
OLARAK INCELENMESI

Mimari alanda, Genetik Mimarlik éncesi de biyolojik terimler kullaniimis, fakat bunlar
dogrudan degil, cesitli analojiler iceren mecazi anlamlariyla, daha ¢ok islev ve bigim
Ozelliklerine génderme yapacak sekilde ele alinmistir. Ayni sekilde, bilgisayar
bilimlerinde de sikga biyolojik analojiler kullaniimistir, fakat bunlarin bilgisayar
ortamindaki isleyisleri ve anlamlari, kontrol edilebilen fiziksel ortam sebebiyle,
biyolojideki kadar karmagik anlamlar igermemektedir.

Bu bélimde, mimarlik, bilgisayar ve biyoloji alaninda sik¢a kullanilan, terim ve
tanimlamalarin tez kapsaminda hangi anlamda kullanildigi Gzerinde durulacaktir. Bu
konu, anlam kaymalarina sebep olmamak icin dnemlidir. Glnki, Genetik Mimari'de
biyolojik terimler, mimarlik alaninda kullanilagelen mecazi sekilde degil, birincil

anlamlari ile kullaniimaktadir.

2.2.1. DOGAL-MUTANT, MUTASYON-MODIFIiKASYON, ADAPTASYON-EVRIM
KAVRAM CiFTLERININ YORUMU

Dogal, dogada kendiliginden var olmus, insan miidahalesi olmayan demektir. insan
midahalesi veya insan eliyle yapilan sey “yapmak” filinden gelen ve “dogal’in zitti
olan “yapay”dir. Mutant ise, dogal olanin genetik 6zelliklerinin degistiriimesi ile
olusandir. Bu insan tarafindan yapildiginda, mutant ayni zamanda yapaydir.

Genetik mimari, dogal olani, yani dogada insanin miidahalesi diginda olusmus olan
genetik kodu hammadde olarak kullanip, onu yeniden tasarlar ve béylece “miidahale
edilmis dogal” olan “mutant” olusturur. Genetik mimari tasarim, dogada bulunmayan
gen kombinasyonlarinin Uretilmesi ile elde edilir.
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Bu konuyla iligkili olarak ele alindiginda, mutasyon ve modifikasyon kavramlari ise
su sekilde tartigilabilir: Modifikasyon, dogal canh Uzerinde, tek defaya 6zgu, genetik
yapisini etkilemeden, gevresel etkilerle degisimlerdir. Mutasyon ise dogal canlinin
genetik Ozelliklerinin yani, DNA’sIni etkileyen degisimlerdir.
(http://www.genetikbilimi.com, 15 Nisan 2006 tarihinde erigilmistir). Dogal olan
Uzerinde yapilan modifikasyonlarla mimari tasarim, genetik mimarlik kapsamina
girmemektedir. Clink( herhangi bir genetik degisim séz konusu degildir. Bu tire,
Aurstedt, Almanya’da yer alan ve Sanfte Strukturen tarafindan, 1998-2001 arasinda
olusturulan “Bitkisel bina” (Vegetal Building) isimli ¢alisma 6rnek verilebilir. Bu
calismalarda, dogal olana yapilan midahale gegicidir.

- S
-
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-

Sekil 2.4: Biyolojik modifikasyon ile mekan: Auerworld Sarayi
http://www.sanftestrukturen.de (15 Mart 2006 tarihinde erisilmigtir.)

Genetik s6zcugl, Tirk Dil Kurumu Sozligl’'nde bitki, hayvan ve insanlarda kalitim
olaylarini inceleyen biyoloji dali, kalitim bilimi olarak tanimlanmistir. Tez baglaminda
genetik sb6zcudl, genetik mimari tamlamasinda oldugu gibi, genler araciligiyla
yapilan anlaminda kullaniimaktadir.

Adaptasyon s6zclgu, Fransizca “adaptation” kelimesinden gelir. Tirk Dil Kurumu
S6zIugiu'nde “uyma, uyarlama ve birbirine uydurma” seklinde karsilik bulmaktadir.
Biyolojide ise “Canlinin yasama ve (reme sansini artiran g¢evreye uyumunu
saglayan ve kalitsal olan 6zellikleri” olarak tanimlanmistir (www.biyolojidunyasi.com,
15 Nisan 2006 tarihinde erigilmistir).
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Evrim kelimesi, Turk Dil Kurumu Sézligi'nde “Zaman iginde birdenbire olmayan,
kesintisiz, niteliksel ve niceliksel gelisme sireci” ve ikincil anlamda biyolojik bir
deyim olarak “bir canliyi étekilerden ayirt eden bigimsel ve yapisal karakterlerin

gelismesi yolunda gegirilen bir dizi degisme olayi, tekAmUl” olarak tarif edilmistir.

Genetik mimarlk GrlnG olan her yapi, canli &ézellikleri tasidigindan, adaptasyon

yetenegi vardir ve evrimlesebilir.

Sekil 2.5: Auerworld Sarayi’'nin zamanla gegirmesi disinilen degisiklikler.
http://www.sanftestrukturen.de (15 Mart 2006 tarihinde erigilmistir.)
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2.2.2. GENETIK KOD, DNA SISTEMATIGI VE DiJITAL KODLARIN iLiSKISI

Dijital kodlar, genetik kodlardan analojiler tasir. Fakat dijital kodlar, genetik kodlarin
basitlestiriimis halleri gibidir. Clink(i gercek ortam kontrol edilemez ve kaotiktir, dijital
ortamda ise cesitli parametreler vardir. Parametreler ¢codaldik¢a ve gesitlendikce,
dijital ortam gergek ortama yaklasmis olur.

Tark Dil Kurumu Soézlugi’'nde de belirtildigi gibi, “kod” kelimesi Tlrkce’de, harf ve
sifre anlamiyla da kullaniimaktadir. “Genetik kod” ise biyolojide, mRNA boyunca Ugli
gruplar halinde bulunan ve protein sentezleme sirasinda dretilen aminoasit
dizilerinin  dizenini belirleyen ndkleotid dizileri olarak tanimlanmaktadir
(http://www.genetikbilimi.com, 15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir). Bu aminoasit
dizilisleri her canliya ait karakteristik &zellikleri belirler. Dijital kod ise analog
sinyalleri, dijital 6zellikli hale dénlstlren sifrelemedir (http://www.siliconsoft.com,15
Nisan 2006 tarihinde erigilmistir).

Frazer, Bolim 2.2.’de detaylandirilan “Evrimsel Mimarlik” (Evolutionary Architecture)
icin gerekli dijital kodlar ve 6zelliklerini séyle siralar (Frazer, 1995):

Coklu ézdevinir (polyautomata): Biligsim teorilerinin bir koludur. Gok sayida iligkili
6zdevinirin daha genis bir 6zdevinim yaratmak i¢in paralel olarak hareket etmesi.

Hiicresel ézdevinir (cellular automata): Ozel sinif bir dzdevinirdir. Basit kurallardan
karmasik davraniglar ortaya ¢ikarabilir.

Kendini tekrarlayan &zdevinirler (self replicating automata): Bir &zdevinirin, ham

maddeyi alip, kendisinin benzeri yeni bir 6zdevinir inga etmesi demektir.

Bu konu “yapay yasam”la i¢ igedir. John Horton “Conway’in Hayat Oyunu”
(Conway’s Life Game) oyununda hicresel 06zdevinir ve genetik algoritma
kullanmistir.

Genetik Algoritmalar, biyolojideki mutasyon, dogal seleksiyon ve rekombinasyon gibi
kurallarla belirlenmis hesap islemleridir. Bu ylzden, basitce, kromozomlarin dijital
taklitleri olarak adlandirilabilirler. Bu konu g¢ok kapsamli bir konudur fakat tez
kapsaminda, dogal ve dijital arasindaki iliskiyi anlayabilmek igin fikir sahibi olmak
yeterlidir.

Biyolojide ise, DNA molekilil, heliks (sarmal) seklinde kivrilmisg, iki kollu merdiven
seklindedir. Kollarini, yani merdivenin kenarlarini, seker (deoksiriboz) ve fosfat
molekilleri meydana getirir. Deoksiriboz ile fosfat gruplar ester baglariyla
birbirlerine baglanmistir. iki kolun arasindaki merdiven basamaklarinda gelisigiizel
bir siralanma yoktur; her zaman Guanin (G), Sitozin'in (C ya da S); Adenin (A),
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Timin’in (T) karsisina gelir. Hem pdrin (yani adenin ve guanin) ile pirimidin (yani
sitozin ile timin) arasindaki hidrojen baglari, hem diger baglar, meydana gelen
heliksin dizgin olmasini saglar. Pirin ve pirimidin bazlari, yandaki sekerlere
(Riboz), glikozidik baglarla baglanmigtir. Baz, seker ve fosfat kombinasyonu,
cekirdek asitlerinin temel birimleri olan nikleotidleri meydana getirmistir. Dért gesit
nukleotid vardir. Bunlar tasidiklari bazlara goére isimlendirilirler (Adenin, Guanin,

Sitozin, Timin).

DNA molekili kendini olusturan nukleotidlerin sayisina bagl olarak, buyGkIGga
tirden tiire degisen, uzun zincir seklinde bir yapi gésterir. insanda bu zincirin
uzunlugu agildiginda iki metreye kadar varabilir. Bitlin halinde eldesi zincirin hassas
ve kirilgan yapisindan &tirt ¢ok gugtdir.

iki polintikleotid zincirdeki nukleotidler karsilikli olarak birbirlerine hidrojen baglari ile
baglanmistir. Bu bag fosfor baglar kadar kuvvetli olmadidi igin pH dedgisiklidi,
sicaklik basing gibi faktdrlerde kolaylikla birbirlerinden ayrilabilmektedir. DNA nin
kendi kopyasini yapmasi ve gen anlatimi, nukleotidler arasindaki hidrojen baglarinin
ayrilmasi ile gergeklesmektedir.

Nikleotidler birbirlerine fosfat baglariyla baglanarak, seker ve fosfat kisimlarinin
birbirlerini izledigi serilerden olusan bir omurgaya sahip uzun ve dallanmig
polindikleotid  zincirlerini meydana getirmistir. Kovalent ester baglari veya
fosfodiester baglari olarak da bilinen bu baglar son derece kuvvetlidir. Fosfodiester
baglarinin varhd DNA molekdlindn tek zincirli yapi halinde iken bile dayanikl ve
stabil yapida olmasini saglar. Genetik muhendisliginin hedeflerinden biri olan
klonlama caligsmalari, dogal yolla ger¢eklesmesi mimkin olmayan kovalent bag
kiriimalarini gergeklestirerek yeni tiirler olusturma cabalarini igerir.

DNA molekdlinin en édnemli 6zellidi iki polinikleotid zincirin birbirinin tamamlayicisi
olmasidir. Pozitif (+) ve negatif (—) iki polinukleotid zincirlerinin tamamlayicilik
Ozelligi, genetik materyalin islevlerini dogru bicimde nasil yapabildiginin agiklanmasi
acisindan DNA’nin en édnemli temel &zelliklerinin basinda gelir.

DNA cift sarmalinin dikkate deger ve o6nemli bir 6zelligi, molekdli olusturan
zincirlerin birbirlerinden kolaylikla ayrilabilmesi ve yeniden birlesebilmesidir. Protein
sentezi ve DNA replikasyonu (kendi kopyasini olusturmasi) bu &zellik sayesinde
meydana gelebilir. DNA’nin iki zinciri, birbirine sadece H baglar ve hidrofobik
etkilesimlerle bagh olmalari nedenyle, nikleotidleri arasindaki kovalent baglardaki

herhangi bir kopma olmaksizin ¢6zllebilir (denattrasyon). Ayni sekilde ¢6ziimUs
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molekdlin zincirleri tamamlayici bazlari arasinda H baglarinin olusumu ile birlesip

sarmal yapiy! yeniden olusturabilir (renattirasyon).

NuUkleotidler arasindaki fosfor baglarinin kopmasi nedeniyle nikleotidlerin yerine
baska nukleotid veya nukleotid dizisinin ge¢gmesi mutasyonlara yol acar. Bu
mutasyonlarin tek zincirli RNA molekilinde olusma olasiligr ¢ift zincirli DNA
molekiliine gére daha fazladir. Mutasyonlarin neticeleri 6limcil olabilir. Bu
baglamda, evrimsel gelisim iginde mutasyonlarin menfi ya da muspet etkileri gézardi
edilemeyecek noktadadir (http://www.genetikbilimi.com, 12 Nisan 2006 tarihinde
erigilmistir).

2.2.3. GENETIK MIMARLIGIN EKOLOJIK VE ORGANIK KAVRAMLARIYLA
iLISKiSI
Ekoloji, Fransizca “ecologie” kelimesinden Tirkge'ye kazandirilimistir. Tark Dil

Kurumu S6zligi’'ndeki tanimiyla “Canlilarin hem kendi aralarindaki hem de
cevreleriyle olan iligkilerini tek tek veya birlikte inceleyen bilim dah”dir.

“Ekolojik planlama ve insaat, yasanan uzama yapilan midahaleler arasinda, gevreyi
mimkin olabildigince koruyanlar arasindadir. Ydéresel planlamadan bireysel
yapilara, enerji saglamadan bireysel yapi elemanlarinin atilmasi ya da yeniden
kullanilmasina kadar bitiin bu unsurlarin dizgin bir sekilde ele alinmasi,
planlamaya karsi bitiincil tavrin benimsenmesini varsayar. ister toplumsal, ister
ekonomik, isterse teknik baglamlarda olsun, ekolojik yaklasim, baglantilili bir
dislnce bigimi gerektirir. Yapisal cevre olusturulurken ise, “yapi parsellerinin
segiminde, enerji verimliligine sahip bir ulasilabilirliklerinin olmasi, yapilarin da sehir
planlamaciligi ve enerji teknolojisi agilarindan akilci bir sekilde yerlestiriimesi gibi
kistaslar 6zellikle énemlidir. Ekolojik agidan dogru insaat igin gerekli dnkosullar
arasinda, mimkin olan en kiglk yapi yUzeyinin kullaniimasi, dogal kaynaklarin
kullaniimasi, dogal kaynaklarin korunmasi (6zellikle de hava ve su) ve son olarak da
yapl malzemelerinin; Gretimleri, islenmeleri ve kullanimlariyla ilgili harcamalar
gbzetilerek, ayrica geri ddnisuime potansiyel uygunluklari degerlendirilerek
secilmesi sayilabilir.” (Akas, 2005) Bu durumda Genetik Mimarlk, 6zi geredi,
kullanilan malzemeler ve gevreyle iligkisi bakimindan ekolojiktir.

“Organik gorisin tarihi ise cok eskilere dayanmaktadir. Linneus’un, sebzeleri disi
Uretim organlarina bagli olarak siniflamasi, insanlik tarihindeki ilk organik siniflama
olarak bilinir. Ayni yillarda amerikan heykeltirag Horrito Greenough da doga ve

mimarlik arasindaki analoji anlatimlarina yénelmistir. Organik s6zctGgunu ise ilk kez
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Xavie Bichat, “Yasam ve Olim Uzerine Psikolojik Arastirmalar’ konulu
arastirmasinda hayvan iskeletlerinin simetrisinden s6z ederken kullanmistir.

Organik kavraminin sanat ve mimaride uygulanmasi amatér bir biyolog olan Samuel
Taylor Coleridge ile gerceklesmistir. Ona gbre organik bicim; “dogal olan sonradan
dis kalip ve baskilarla belirmeyen, gelistikge sekillenen, gelisimi tamamlandiginda
kusursuzlasan bicim”dir (Ayyildiz ve Ozbayraktar, 2005).

Organik mimarlik, bir yapinin gergeginin i¢ mekanda oldugunu savunan ve yaplyi
dogadaki organizmalara benzeten bir mimarlik yaklagimidir. insan boyutlari ve
hareketleriyle bicimlenen mekanlarin birbiriyle iliski icinde bir bitln olusturmasi ve
bu bitlindn icinde yer aldigi ¢evreye uyumunu amaglar. Organik mimarinin ana
distincesini M.O. 6. Yiizyilda yasamis olan Cin filozofu Lao-Ce ortaya koymustur.
Bu mimarligin énciligind yapan Louis Sullivan’a gére Organik Mimarlk ; “bir
binanin onu kullananlarin gereksinme ve isteklerine yanit verebilecek tarzda
bicimlendirilmesi”dir. Organik mimarlidi gelistiren ve simgelestiren ise “natiralist”

olarak da tanimlanan Wright'tir.

Yapiyl insan 6lclst ve oranlarindan yola ¢ikarak tasarlama distincesinin temeli
Antik Gag’a, Romali mimar ve yazar Vitrivius'a dek uzanmakta ve etkileri Rénesans
déneminde Vasari ve Michelangelo’yla slrerek 20. ylzyil basi kuramcilarina dek
gelmektedir. Vasari’nin yapiy! insan viicudu gibi organik bir butln olarak kabul eden
sbylemiyle birlikte yapinin insanlarin fiziksel istekleri dogrultusunda bigimlenmesi
gerektigi goéristi  Organik Mimarligin temelini olusturmustur” (Ayyildiz ve
Ozbayraktar, 2005).

Organik Mimarligin bu tanimlarindan higbiri Genetik Mimarlik i¢in gegerli degildir.
Genetik Mimarlik’ ta organik, biyolojik anlamiyla kullaniimistir ve tez doda ve tasarim
iliskisini bu sekilde yorumlayan bir gerceve Uzerine kurgulanmistir.

2.2.4. CANLI VE ORGANiIK MALZEME KAVRAMLARI ARASINDAKi FARKLAR

Canli s6zcigu, Tark Dil Kurumu Sézligi'nde; cani olan, diri, yasayan ve ayrica,
yasayip yer degistirebilen yaratik, hayvan seklinde tarif edilmistir. Tez kapsaminda
sik kullanilan “canli malzeme” tanimindan kasit, dogada bulunabilen bir genetik
kodun (zerinde degisimler yaparak, mekan yaratmaya uygun bicim ve fiziksel
Ozelliklerde yeniden yaratiimis malzemedir.

Canl malzeme ile organik malzeme arasindaki fark, canli malzemenin gevreye
adapte olabilmesi ve kendini yenileyebilmesidir. Organik malzeme gevresel etkilere
cevap vermez.
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“Pre-lab” s6zcigl tez ¢alismasi sirasinda, “prefabrike” sdézcigliniin “pre-fab” olarak
kisaltiimasini  érnek alinarak “pre-laboratuvar”, yani 6nceden fabrikada dedil,
laboratuarda hazirlanmasi durumunun kisaltilmisidir. Genetik Mimarlik, “pre-lab” bir
Uretim gerektirir. Yapiyr olustururken, &nce laboratuar ortaminda gereken
kodlamalar yapilir, sonra, gergek fiziksel ortamda, kendi yagsam g¢evresinde denenir.
Bu, gercek malzemelerden, birebir dlgekte maket yapma sireci olarak distnulebilir.

2.2.5. YAPAY YASAM KAVRAMI iLE GENETIK MiIMARLIK iLiSKiSi

Yapay yasam dogal olarak var olan yasam yerine insan eliyle yaratiimis yasam
anlamina gelir. Yapay yasam pek cok bilim dalinin birlikte ¢alismasi ve yasam
benzeri iglemler ve similasyonlarin kullanilmasiyla yasami modellemeye, dogal
yasamdan c¢ikariimis tekniklerle ¢esitli problemleri ¢6zen uygulamalar gelistirmeye
hatta yasami olusturmaya ¢alisir (Erdur, 2003).

Bu konu oldukga genis bir konudur o yizden burada detaylarina girilmeyip, konuyla
iligkili olan bilgiler 6zetlenecektir. Gergek ortamda yasamdan yola cikarak, canlilari
evrimlestirebilme ve degistirebilme ydnunden yapay yasam ile ilgili yapilan
calismalar genetik mimarlik icin biyldk énem tasir. Yapay yasam ilk defa “Turing
Makinesi’nde ortaya c¢iktl. Bugln “bilgisayar” olarak adlandirdigimiz gelistiriimis
Turing Makinesi adini, distincesinin olusumunda anahtar rol oynayan Alan
Turing’den adini alir. Turing, morfoloji (sekilbilim) ve bilgisayar temelli matematik
modellerin morfolojik sireclerinin simile edilmesine (bilgisayar ortaminda yeniden
yaratilmasina) ilgi duyardi. Church-Turing varsayimi sadece matematiksel
makinelerin fonksiyonlarinin degil, dogdal fonksiyonlari da taklit eder. Von Neumann,
bilgisayarin gelismesinde énemli baska bir anahtar sahis, hayatin temelinin bilgi
oldugu varsayimina dayanarak, agik¢a dogal ve yapay biyolojileri birlestiren bir teori
yaratt.

Yapay Yasam (Artificial Life) terimi Christopher Langton tarafindan 1980’lerin
sonunda, Santa Fe, New Mexico’da ortaya atilmistir. Karl Sims “Genetic Images”
calismasi ile iki boyutlu galismalar ve “Galapagos” calismasi ile etkilesimli olarak
evrim gegirebilen, hareket halindeki ¢ boyutlu figlrler olusturmustur (Garassini,
2000).

Konumuz icin 6nemli bagka bir drnek William Latham’in matematik¢i Stephen
Todd'la birlikte gelistirdigi "Mutator" adli yazilimdir. Bu yazillm da kullanicilara

bicimleri evrimlestirebilme olanagi saglar.
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Avusturya'll Christa Sommerer ve Fransiz Laurent Mignonneau ise Kyoto ATR
laboratuarinda yaptiklari ¢alismalarla bu alanda 6nemli ilerlemelere sebep
olmuslardir.

1993'te etkilesimli olarak bitki yetistirme programi “Etkilesimli Bitki Yetistirme”
(Interactive Plant Growing) ve 1994’te Tom Ray ile beraber yaptiklar, yatay bir
ekrana dokunarak sanal akvaryumun iginde dijital gérintller olusturup onlari
evrimlestirmek diye Ozetlenebilecek “A-volve” blylk ses getiren c¢alismalardir.
Kullanicilarin ¢ boyutlu yaratiklarin genetik kodlariyla oynayabilecegi bir yerlestirme
olan GENMA (Genetic Manipulator), yine bitkilerle ilgili Verbarium (Verbal
Herbarium) ve 15131 kontrol edebilen “Fototropi” (Phototrophy) ¢alismalari bu alanda

onci ve ilham verici galismalardir.

Dogada sadece bicimin genetik olarak kodlanmis bilgileri evrimlesir, fakat segim
(dogal seleksiyon) bu kodlanmis bilginin disavurumundan ve dis bicimlenmesinden
olur. Yapay Yasam’da ise sadece yazilim evrimlesir (Frazer, 1995).

Genetik Mimarlik canli varliga midahale ederek onu yapaylastirir. Fakat, olustuktan
sonraki yasamina midahale etmez. Yani gergek ortamdaki drinin yasami,
bilgisayardaki gibi, gevresel sartlari kontrol etmek mimkin olmadigindan yapay
degil, dogaldir. Uriiniin tasarim siirecindeki simiilasyonu ve bilgisayar ortamindaki

¢alismalar icin yapay yasam énemli bir aragtir.

2.3. DIJITAL ORTAMDA KONUNUN HAZIRLAYICISI OLAN KAVRAMSAL
ALTYAPI

Dijital ortam mimarisine kavramsal agidan bakmak demek, bilgisayari sadece bir
sunum araci olarak géren orneklere degil, bir arastirma ve Uretim ortami olarak
goren orneklere bakmak demektir. Kas Oosterhuis’in “Programlanabilen Mimarlik”
fikri, binanin/nesnenin bigim degistirme gibi 6zelliklerinin programlanabilmesi Uzerine
kuruludur. Sulan Kolatan ve William J. Mac Donald’'in “Rise” adli galismasinin érnek
verilebilecedi, genetik algoritmalar kullanarak olusturdugu bigimler, dijital ortamin
kullanimina verilebilecek baska bir érnektir. Karl S. Chu’ nun matematiksel bigim
Uretme c¢alismalari ve biyolojik dokulara yénelik olmayan, fakat biyolojik metaforlar
iceren, “Genetik Uzay” (Genetic Space) fikri ve daha pek ¢ok calisma 6rnek olarak
verilebilir (Zellner, 2000).

Dijital ortam mimarilerinin isimlendirilmesi, keskin sinirlarin olmayisi yiziinden kolay

degildir. Bu bélimde Kolarevic'in ydntem ve sireg lzerinden derledigi yaklasimlar
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kisaca irdelenip, genetik mimarliga giden slrecte gelinen son asamalardan olan,
Dollens’in Dijital Botanik Mimarlik ¢alismalari Gzerinde durulacaktir.

GUniimizde, bilgisayar ortamindan tasarlanan yapi elemanlarina ait pargalarin veya
yapilarin maketlerinin, CNC VE MJM makineleri ile Uretim ydninde yazihmlar
denenmis ve basarili sonuglar vermigtir. Sayisal ortamda Uretilen bigimler, boyutlari
sebebiyle, sadece pargali halde Uretilebilmektedir. Bir gin yapinin timdnd bu
sekilde Uretmek hedeflenmektedir. Bu yontem, biyolojik olmayan malzemeyi Ureten
makinelerin davraniginin kodlanmasi seklindedir. Genetik mimarlikta ise, makinenin
degdil, dogrudan malzemenin kodlanmasi sdz konusudur ve Uretimin, blylk

fabrikalar yerine kiiglk laboratuarlarda gergeklesmesi hedeflenmektedir.

2.3.1. SAYISAL MiIMARLIK YAKLASIMLARI

Pensilvanya Universitesinden Branko Kolarevic, “Sayisal Mimarliklar’i altiya
ayirmigtir (Kolarevic, 2000).

Topolojik mimarlk: Bu konuda ilklerden biri olan Greg Lynn 1993’te “mimari egrili
dogrular’dan (architectural cuvilinearity) bahseder. Dekonstriktivizm’in, uyumsuzluk

ve zithgin mantigini daha akiskan ve birlesmis, strekli ylizeylere dénlstar(Qr.

Topolojik mimarligin en belirgin 6zelligi bikilebilen ylzeylerdir. Bunun igin NURBS
(Non-Uniform Rational B-Spline) kullanilir ve matematiksel olarak ¢esitli noktalara
farkli degerler verilerek bicim elde edilir ve bu noktalarin yerleri ve degerleriyle

oynanir.

Izomorfik mimarlik: “Kabarcik” (Blob) ve “meta-top” (metaball) olarak adlandirilan
amorf, kiire bigimli karmasik geometriye sahip bicimlerdir. Ornegin, farkli ebatlardaki
iki veya daha cok kirenin birlesmesi (veya cikarilmasi) ve birlesim yerlerinin
homojen bi¢imde yuvarlatiimasiyla elde edilebilen sekiller gibi.

Canlandirma mimarlgr: 1999'da Greg Lynn animasyonun (canlandirmanin), sadece
sunum icin degil, bigcim olusturmak icin kullanilabilecek bir teknik oldugu gérisini
ifade etmistir. Lynn, hareketle beraber, bicimin ve etki eden kuvvetlerin de
evrimlestigini sdyler. Uriiniin icinde oldugu cevrenin, ndtr bir yermis gibi degil, Griin
Uzerinde cesitli etkiler yaratan ve hareket faktéri de olan cevreler olarak
disinUlmesi gerektigini sdyler.

Metamorfik mimarhk: Cesitli tekniklerle, érnegin bir aks boyunca uzatmak veya
cismin etrafina gériinmeyen yardimci bir kutu gizerek bir bi¢imi deforme etmek ve bu
deformasyonlari esas kareler/ hamleler olarak kaydedip, sonugta ortaya ¢ikacak

arindeki butln bu adimlarin birbiri ile uyumlu olmasi durumudur.
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Parametrik mimarlik: Parametrik tasarimda bigim degil parametreler esastir, bigim
bunlara gére olusur. Bu yaklasima, Marcos Novak’in Mathematica yazilimi ile
yaptigi galismalar érnek verilebilir.

Evrimsel mimarhk: Mimarhdi bir yapay yasam bicimi olarak tarif edip, DNA benzeri
kod metinlerinin yeniden sunulmasini énererek, kullaniciya ve g¢evreye tepki veren
gelisebilen ve evrimlesebilen siregler &nerir. Evrimsel mimarhdin amaci dogal
cevredeki ortak davranis ve metabolik dengeyi olugturmaktir. Bunun igin, doganin
tasarim slrecine dogrudan benzer sekilde bir organizma “gibi” davranir.

Gordon Pask, “Evrimsel Mimarlik” kitabinin 6nséziinde, mimarin rolindeki
degismeden bahseder ve bu rollin bir bina ya da sehir tasarlamaya benzemedigini;
mimariyi daha ¢ok, onlarin evrimlesebilecedi sekilde davranip, degisim igin
hizlandirici bir etken olarak tanimlar (Frazer, 1995)

Evrimsel mimarlik, dogal bilimler ve sibernetik, karmasikllk ve kaos gibi yeni
bilimlere de dayanir.

Evrimsel mimarlik'ta bicimi degil icsel mantigi modelleyen, tasarim igin yeni bir
bilgisayar destekli teknik s6z konusudur ve evrim, ekoloji, psikoloji, ekonomik
planlama, kontrol, yapay zeka, matematik, dérnek alma, anlam ¢ikarma kavramlari

esastir.

Frazera goére, mimarlkta ekolojik yaklagsim, dogdal ekosistemleri taklit etmek
anlamina gelmek zorunda degildir. ingaat endiistrisi, kaba malzemelerin énemli bir
tiketicisidir ve bu malzemelerin islenme slreci, tasimasi ve uygulanmasi sireci
enerjiye gereksinim duyar. Ekolojik yaklasim, insaat igin harcanan enerji miktarini
disdrip, malzeme masraflarini azaltip, kullanilan binalarin enerji tiketmek yerine

enerji Uretmesini 6ngoérar.

Brodey (1967), evrimlesebilen, kendini organize edebilen (self-organizing),
karmasik, tahmin edici, 6neri getiren “akilli gevre” (intelligent environments) dnerisi
getirir. Bdylece tepki veren “Yumusak Mimarlik” (Soft Architecture) fikrini ortaya

surer.

Evrimsel Mimarlhk iki tdrl0 yaklagimin Grintddr. Bunlardan ilki; her seyi evrim
semsiyesinde toplamak ve kimyasal elementlerin, fiziksel sabitlerin, bilginin, kulttrin
evrimini, evrim teorisi ile bir bitin olarak diastinmektir. Digeri ise bilimdeki kendi
kendini organize edebilen sistemler gibi eksikleri doldurup, yeni bir meta-teori
yaratmaktir. Bunlarin disinda, karmasiklik, kaos ve ¢arpisma ile bas edebilecek bir

yaklasim, yapay ve dogal sistemlere esit muamele etmek de evrimsel mimarligin
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tavirlarindandir. Kolarevic’ in bu siniflandirmalarinin disinda Genetik Mimarlik igin
altyapi olusturan bir bagka s6ylem de Dijital Botanik Mimarliktir.

2.3.2. DIJITAL BOTANIK MiIMARLIK

Dennis Dollens, ESARQ'daki Genetik Mimarliklar Programi’nin kurucularindan
biridir. Onun, Dijital Botanik Mimarlik ile ilgili fikirleri okuldaki ¢alisma y&nteminin,
yani yazilim kullanim ydnteminin de &rnegidir. Dijital Botanik Mimarlk, bitki
striktirlerinin - biyime ve gelisme kurallarini  alip, bu “digdegerbicim”leri
(extrapolations) deneysel dijital modellere uygulayip, dijital mimari ve heykelde ileri
arastirmalara olanak saglamaktadir.

Sekil 2.6: Biyotaklitgi Sentez Il
www.tumbletruss.com (15 Mart 2006 tarihinde erisilmistir)

Dollens (2005), bunun igin “Rhino” ve “X-frog” yazilimlariyla, ¢ok katli bir bina gibi
dikdortgen kesitli dallanma yaratilabilecegini anlatir. Bu programlar yardimiyla,
biyolojik bicimleri soyutlayan Dollens’in yaptiklarindan, $Sekil 2.6'da Xfrog ile
olusturulmus, Rhino ile degistiriimis ve MAX'te sunumu hazirlanmig, dallanma fikri
ile yapilmig bir bigcimin modeli gérilmektedir. Burada doganin taklidi degil, bir agacin
dallarinin kendi igine bikulebilme 6zelliklerini alip bilyuyebilme kalitesini, striktirel
bir Unite yaratip, dijital olarak makinelere gdnderip, celik, aliminyum ve diger
malzemelerle Uretilebilmesidir. Mutant biyolojik mekan, biyotaklitci mekan

Uretiminden malzeme ydniyle de ayrilir.

Bu fikirler, kullanigh Platonik geometrilerle yer degistirme degildir. Onlar, mimari ve
bilimin arakesitinde, bicim olarak dogada bulunan ylizey, kiime, salkim ve dallanma
ile birlikte, daha karmasik; dijital olarak gérsellestirilebilen nesnelerin ve mekanlarin
fiziksel olarak Uretilebilmesi icin aragtir.
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Sekil 2.7°de, bir Kuzey Amerika cicedi olan “penstemon” yapraklarini alip, bigim
Ozelliklerinin yine Xfrog ve Rhino kullanarak degistiriimesiyle bir 6rtd tasariminin
asamalari gorilmektedir.

Sekil 2.7: Biyotaklitgi Aktarma
www.tumbletruss.com (15 Mart 2006 tarihinde erigilmistir)

Dollens (2005), bitki veya biyolojik organizmaya benzer binalar degil, onlar gibi
galisan (function) yapilar dnerir: Hareket edebilen, hava degisimi yapabilen, nemlilik
saglayan, hava Kkirliligini temizleyen, deri degistirebilen, dizenleyebilen, sicak ve
sogugu ayarlayabilen, degisen sosyal ve cevresel sartlar icin uyaran vs... Botanik
bilimi, bilgisayar, yeni malzemeler, tasarim gérsellestirmesi gibi dijital ve analog
alanlar, Genetik Mimarlik’a katkida bulunma yéninde ilerliyor.

Bu yeni bir konsept degil, biyoteknoloji, genetik ve malzeme biliminde yillardir
kullanilan bir konseptin mimarlik i¢in yeniden canlandiriimasidir. Gagimizda, tasarim
tarihinde deneyimledigimiz sireg¢, doganin yeniden teknoloji ve bilim araclariyla
incelenmesidir. Fakat bunu yaparken biyomimetik anlayisin ne kadar uzun bir

slredir tasarim mesleginin icinde oldugunu hatirlamak ve 6tesini aramak gerekir.
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3. GENETIK TEKNOLOJIiSI iLE URETILMiS MEKAN VE YAPI OZELLIKLERI

3.1. DENEYIMLENEN MEKAN

Genetik  Mimarlik'ta en ©6nemli mekan deneyimi farkliligi malzemeden
kaynaklanmaktadir. Clinkli canli malzeme canliiginin devami igin zorunlu olarak bir
metabolizma gibi ¢alistigindan, mekan deneyimi, bir canlinin iginde olma durumu
haline gelmektedir.

Bu durumun yaratacagi tekinsizlik, belirsizlik duygulari, “akilli” teknolojiler olarak
adlandirilan biyolojik olmayan alicilarla (sensér) etkilesimli mekanlara alismaya
baslayan kullanicilar igin blyUk bir farklilik yaratmayacaktir. Farklilik, malzemenin
diger avantajlarinin yaninda, bu sistemlerin mekanik sistemler gibi bozulup, tamire
ihtiyaci ve bilgisayar sistemlerindeki gibi uyum/sirim sorunlarinin olmamasi olabilir
(Selguki, 2006).

GUnimUzdeki bicim Gretme teknolojileri ile kullanicilar ve mimarlar, olusabilecek
bicimlere alismaya basladi. Bu durum da genetik mimaride olusabilecek mekanin
deneyimi icin kullanici hafizasinin algiya etkileri bakimindan énemlidir.

Bu durumdan yola ¢ikarak, mekan deneyimini malzeme faktériini gdéz énine alarak
organik (gercek) deneyim ve benzesimle deneyim olmak Uzere ikiye ayrilabilir.

3.1.1. ORGANIK (GERCEK) DENEYIM

Bir canlinin kendine ait ve yasamsal ihtiyaclarinin kargilandigi ilk mekan olarak
plasenta, mimarlikta ¢ok kullaniimis bir metafordur. Fakat bu g¢alismada da her
insanin yasadidi ilk mekan olmasindan ¢ok, canli bir mekan oldudu i¢in ele alinmasi
zorunlu bir konudur.

insan, sadece dokuz aylik dogum &ncesi slrede bir canlinin icinde yasar. Bu
sliregte mekan anne, kullanici da bebektir. Psikolojik etmenler ve annede salgilanan
cesitli hormonlarla anne-bebek arasinda duygusal bag kuruldugudur. Bu duygusal
bag mekandaki aidiyet hissini de olusturdugundan mimarlari etkilemistir. Mimari
boyutta dislnildiginde ise mekanin olcedi (bir kisiye ait olmasi) ve temel
ihtiyaclarin karsilanabilmesi ile aidiyet hissi olustugu varsayilabilir. Anne karninda
bebek varligini sirdirmek i¢cin mekana bagimlidir.
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Konuya farkl bir bakis agisi, kanguru ve yavrusunun iligkisinden yapilabilir. Burada
yavru yasamak icin bagiml, fakat bagimsiz hareket yetenegdi kazanmistir (yari-

bagimhdir).

Genetik mimarlk bir ¢esit biyolojik kdkenli organik rahmi icerir. Kendimizin birincil

ikonlarindan bir ¢esit birincil mekandir (Piugarnau ve dig., 2003).

Olgek olarak benzer bir mekan agac kovugudur. Fakat burada kurulan etkilesim
diger oOrnekler kadar kuvvetli degildir. Agag canli bir varlik olmasina karsilik,
kullaniclyla etkilesime girmez ama olcek itibariyla, kisisel bir mekan oldugu igin

aidiyeti saglar.

H.R. Giger ¢izimi olan “Alien” (Yaratik) karakterinin, (ayni isimli filmde) ¢iktig
yumurta, yine canl bir mekani tarif eder. Bu yumurta bir kabuk degil, dis plasentayi

andiran bir canli dokudur.

Sekil 3.1: Yaratik yumurtasi (Alien Egg)

www.hrgiger.com (15 Mart 2006 tarihinde erigilmistir)
Bir Cronenberg filmi olan, 1999 yapimi “ExistenZ”de organik oyun sistemi olan
ExistenZ insanlara ytklenebilmekte ve oyuncular organik varliklariyla oyuna dahil
olabilmektedir. Bu “ylklenme”yi gergeklestiren pod canli bir organizmadir. Bu, yapay
ve c¢ogunlukla plastik/metal olan bir parganin yerini, sanal ve organik arasinda
baglanti yapan, canli bir organizmanin almasi agisindan ilging bir érnektir.
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Sekil 3.2: eXistenZ filminde sanal oyuna girisi saglayan canh “port”.
www.darkhorizons.com (15 Mart 2006 tarihinde erisilmistir)

1950’lerin sonunda popllerlesen ve yakin zaman kadar Ulkemizde de gbsterilen,
William Hanna and Joseph Barbera’nin yarattigi Tas Devri (The Flintstones) c¢izgi
filminde ise sUplrgeden ¢op 6gltlcuslne kadar blOtin arag gereglerin yerine
hayvanlar vardir. Bu ¢izgi filmde, glinimUzde is makineleri dahil kullandigimiz pek
cok arag-gerecteki organik analojileri agikga gorebilmekteyiz.

Sekil 3.3: “Cakmaktaslar’ ¢izgi filminde canl is makinalari

www.cartoonnetwork.com (15 Mart 2006 tarihinde erisilmistir)

italyan yazar Carlo Collodi' nin 1881 yilinda yazdigi (inlii gocuk klasigi Pinokyo
romani ve ¢izgi filminde ise Pinokyo’nun bir balinanin icine girdidi sahne yine bir

canli mekan iginde olma durumunu tasvir etmektedir.
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Sekil 3.4: Pinokyo’nun balina iginde tasviri
www.aldridge-animation.co.uk (15 Mart 2006 tarihinde erigilmistir)

Joe Dante’nin, 1987 tarihli, “icimde Biri Var” (Innerspace) filmi bir insanin iginde
yapilan yolculugu anlatir. Mekan tasvirleri, farkli yogunluklu sivilar ve dokulardan

olugsmaktadir.

Sekil 3.5: “igimde Biri Var” filmi posteri
www.ropeofsilicon.com (15 Mart 2006 tarihinde erisilmistir)

Bir bilgisayar oyunu olan “Starcraftta ¢evre 6zel bir organik doku ile kaplanmistir.
Diger binalar bu dokunun Ustline temel atar. Sadece “6zel canli” istedidi her yerde
temel atabilmektedir. Metamorfoz Gzerine kurulu oyunda, genetik teknolojisi
gelistikge, metamorfoz yetenegdi artmaktadir. Oyundaki binalar, énce birer larvadir.
Ardindan isci olarak evrimlesirler. Buradan da, binaya dénasdrler. lyi
evrimlesebilenler ise Ureme ciftligine benzetilebilecek “ana bina’lara dénlserek, bir

degil G¢ larva Ureme yeteneg@ine sahip olur.Oyunda, yine canl olan, spor kolonisi,

29



Sunken kolonisi, yeraltina ulasmak veya genetik teknolojisini gelistirmek igin 6zel
binalar vardir. Her bina, bag dokuya baglanan bir organ gibidir ve merkezi sinir
sistemine bagli olarak iletisim kurarlar (Sekil 3.6).

MENU

Sekil 3.6: “Starcraft” oyununda canli binalar.
www.blizzard.com/starcraft (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)

3.1.2. BENZESIMLE DENEYiM

Benzesimle deneyim, biyolojik olmayan fakat canli ve organik gagrisimlar yapan
Ornekler Gzerinden giderek ikiye ayrilabilir. Bunlardan birincisi dijital mimari érnekler,

ikincisi ise Biyomorfik/ Zoomorfik mimari érneklerdir.

Aristoteles, Poetika’sinda sanatin bir éykiinme, bir modelin tipatip kopyasi oldugunu
ve sanattan alinan zevkin de bu kopyanin kusursuzlugunun insanda uyandirdigi
hayranlik ve bu kopyanin zararsiz bir canlandirma nesnesine indirgenmis olmasi
dolayisiyla insanin bir an igin gergekligin baskisindan kurtulmasinin sagladigi
rahatlama oldugunu soéyler. Sanat bdylece gerceklikten kacmayi degil onu daha iyi
anlamayi saglamis olur.” der (Lenoir, 2003).

Genetik Mimarlik dogaya mudahale etmesi yon(yle insanin doga ile esit glglerde bir
etkilesim icine girmesi demektir. Onu kopya etmesi gereksizdir. GUnki insan
biyolojik yapinin ézelliklerini kabul edip, onlari yeniden degerlendirir/ yeniden kodlar.

Dijital érnekler, amaglanmis veya amaglanmamis biyolojik imgeler olarak karsimiza
cikiyor. Bazi 6rneklerde, mesela Greg Lynn’in “Diinya’nin Gemisi” (Ark of the World)
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isimli projesinde oldugu gibi dogrudan géndermeler yapilirken, bazilarinda ise amorf
bicimlenme ve insanlarin hayal giictinin oyunuyla ¢esitli organizmalara benzetmeler
yapilabilmektedir.

Sekil 3.7: “Dinya’nin Gemisi”

www.glform.com (15 Nisan 2006 tarihinde erigilmistir)
GUndmizde mimari bigimlenmesi canli organizmalara benzeyen (rlnler oldukga
gliindemdedir. Giderek daha cok sayida yapi dis gorint ya da mantik agisindan
canhlari, &zellikle hayvanlari akla getiren bigimlerde tasarlaniyor. 20. yUzyilin
basindan beri organik varliklarin i¢c ve dis yapi 6zelliklerini ve striktdrlerini
mimarlikta giindeme getirenlere rastlaniyor. Gincel Zoomorfik tavir, yeni dijital
teknolojilerle de iliskili. Bilgisayarin tasarlama olanaklar dik agili tasarlamayi bir
zorunluluk olmaktan c¢ikarali ve kendi topolojik mimarhigini mimarliga dayatal beri,
insa edilmis yapilarin dogadaki bigimleri g¢agristiran organik gériintller edinmesi
kolaylasti. Bu teknolojiler, gecmiste olanaksiz olarak gérlleni basarip, karmasik
geometri digl bicimlerin yalniz tasarlanmasini degil, insa edilmesini de mimkin
kiliyorlar. Higbir imgenin sasirtici, higbir bigimin imkansiz olmadidi bu dinyada,
insanoglu kendi yarattigi yalin tasari geometri evrenini artik bir zorunluluk olarak
gbrmuyor. Bdyle olunca da, mimari UGrin zihnin matematiksel kategorilerinin
buyruklarinin disindaymis gibi géziken ve dogadan devsirilmis izlenimini veren

bicimlenmeleri kolayca yaratip topluma benimsetebiliyor.” (Aldersey-Williams, 2003).

2003 sonunda Victoria&Albert Museum’da yer alan “Zoomorphic” isimli sergide ve
kitapta Hugh-Aldersey Williams bu tavir biyolojik analoji ézelliklerine gére dérde

ayrilarak incelemistir. simgesel, islevsel statik, islevsel dinamik ve amaglanmamis
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hayvan imgesi. Mark Barfield’e ait, Sekil 3.8.’deki projede, striktlr bir omurga gibi
bicimlenmis, tendonlar ve k emiklerle sekillenmistir.

== |

Sekil 3.8: Gelecegin Kopriisu Projesi
www.vam.ac.uk (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmigtir)

Bu sergide son yillarda yapilan ¢alismalar yer almaktadir fakat bu tavrin mimarlkta
her zaman var oldugu bilinmektedir. 1917°’de embriyolojist ve matematik¢i D’arcy
Thompson, c¢alismalarinda, canlilarin evrim slreglerini matematiksel olarak ifade
etmeye calismistir. Sekilleri kartezyen birer grid Uzerine oturtup, noktalara farkli
degerler vererek, bicim degistirme ¢alismasi yapmistir. Bu yéntem giinimizde farkli

araglarla da olsa, de kullaniimaktadir (Thompson, 1961).

Argurapelecus olf ersi
T

Sekil 3.9: Thompson’in 1917 ve 1946 yillarina ait calismalarindan érnekler.
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Sirinler (The Smurfs) ¢izgi filminde, Sirinler kéyi’'ndeki evler birer mantardir. Fakat
burada herhangi bir organik deneyim yoktur. Sadece sekil ve Olgek igin drnek
verilebilir.

Sekil 3.10: “Sirinler Kéyl”nden bir gérint.

www.esmurfs.com (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)

3.2. DENEYIMLENEN YAPI

Bu boélimde, genetik mimarlik GriinGnin yapisal 6ézellikleri Gzerinde durulacaktir.
Heniiz mevcut olmayan bu yapi tarindn 6zelliklerini anlayabilmek igin geneleksel ve
melez yapilarla kiyaslama, tablo ile ifade edilmistir. BOylece mekan deneyimi
disinda, canli yapi, simdilik sadece zihnen de olsa deneyimlenebilir.

Tablodaki geleneksel yapi bélimiinde, bugin ve gecmiste var olan binalar, melez
yapilar béliminde, bugin yavas yavas baslamis olan “akilli bina ve malzeme”
uygulamalari ile yapilan binalar, canli yapilar bdliminde ise genetik mimarlk
sonucu olusabilecek yapilar yer alamaktadir. Melez yapilarla canli yapilar arasindaki
en buydk fark, malzeme 6zelliklerindedir. Canli yapilarin ¢evreye verecegi tepkiler
genetik ydéntemlerle kontrol edilebilir. Fakat, cevresel etkiler kontrol edilemediginden,
melez yapilardan farkli 6zellikler géstermektedir.

Biyolojik mekanlarin olusturulmasi, yeni bir yapim sistemi gerekmektedir. Basing ve
cekme sistemlerinin yetersiz kaldigi bu yapilar icin yapim sistemi “canhhk
sistemi’dir. Estevez’in dngb6rist bu konuda sdyledir: “Celik ve tuglanin baskisiyla
dikeylik, celik ve beton Uzerine kurulan yataylik , yeni malzemeler farkl teknik ve
mekanlar ve bununla birlikte form 6zgtrligi farkli mimarlik dillerini olusturdu: Klasik
(19.yy), Modern (20.yy) ve simdi de Dogal (21.yy). Sonug olarak ginimuz yatayci
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amagta bir devrim olacak ve genetik binalar kanli-canli organikleserek mimarhgi ele

gecirecektir. Bu, U¢ temel striktirel sisteme karsilik geliyor: Basing, ¢cekme ve

canlilik sistemleri.” (Estevez ve dig, 2003).

Tablo 3.1: Geleneksel, melez ve canli yapilarin karsilastirmasi

GELENEKSEL YAPI MELEZ YAPILAR CANLI YAPILAR

Din-Bugiln Bugln-Yarin Yarin

Kontrol edilebilir Kullanicinin istedigi sekilde Varliginin devamini
ve kullanici verine diistiniir saglayabilecek sekilde
€ kuflanict yerine dusunu hareket eder, kullanici

tarafindan kontrol edilebilir.

Hareketsizdir

Hareketsizdir veya kismen

Hareketlidir, hareketi genetik

hareketlidir, yéntemlerle kontrol edilebilir.
hareketi mekanik  olarak
kontrol edilebilir
istenmeyen doga | Dogaya kullanicinin istedigi | Dogal etmenlere reflekslerle
kosullarindan korur, | sekilde cevap verir. | cevap verir. Kullanici
gevreden yalitir. Kullanicinin ~ dngéruleri  ile | cevaplar Uretim
sinirlidir. asamasinda

programlayabilir.

insan binaya egemen,
doga disaridadir.

insan binaya egemen, bina
dogaya cevap verebilir.

Bina ve insanin doga ile
etkilesimi vardir.

canli, bina-cansiz, insan-
canli

bina-yari canli, insan-canli

Dogaya zit soyut bir tavir | Fonksiyon yéninden tepki | Yapay dogayi olusturur
veya bigim olarak | verebilen

benzerlik.

Geri dénusim yok Geri dénusim yok Geri dénlgim var
Doga-canli, kent-yari | Doda-canli, kent-yari canl, | Doga-canli, kent-canli, bina-

distinemeyen canli, insan-
canli

Yigma veya striktor ve
ortii

Yigma veya striktir ve ortu ve
sensorler

Dlsiinemeyen,
programlanmis organizma

3.2.1. YAPININ OZELLIKLERI

Henlz olmayan bir yapinin ¢esidinin 6zelliklerini timuyle siralanmasi distndlemez.

Bu bélimde konu, canl yapiyi geleneksel yapidan ayiran birkag temel konu

Uzerinden tartisiimistir.

Hicresel yapi: Biyolojik varliklarda, yani canlilarda, striktir ve 6rtd birbirinden

ayriimaz. Ornegin insan, iskeleti gelistikten sonra derisi olusmaz. Hiicresel
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striktirler veya yigma yapilardaki gibi buttin bir sistem séz konusudur. Bir 6nemli
farkhlk, tesisat elemanlarinin da (elektrik/enerji veya tasiyici borularin) sistemin

ayrilmaz bir pargasi olmasi durumudur.

Buna gdre mekani olusturan ¢eperler, tek bir eleman olarak distntlmeli. Tum yapi
bir bltlindlr; kap! ve pencere gibi pargalar sonradan takilamaz.

Gegcicilik ve hareket: Gegicilik kavramina ikiye ayirarak bakilabilir: Birincisi yapinin
gecici olmasi, ikincisi ise kullanimin/ kullanicinin gegici olmasi. Yapinin gegiciligi,
ihtiyagc aninda Uretilen yapilarin, fonksiyonlarini tamamladiklarinda kolayca yok
edilmeleri (6ldirme olarak da disindlebilir ) ve atik birakmamalari anlamina gelir.
Ayristirma igin, su an mevcut olmayan, yapiyl molekillerine ayirmay! saglayacak
sitemlerle de gergeklesebilir fakat zorunlu degildir; bu isi her yerde bulunan toprak
yapabilir. GUnimuUzdeki en dnemli problemlerden biri olan insaat malzemelerinin
islevlerini yitirdikten sonra yarattigi cevre Kirliligi problemi béylece ortadan kaldiriimig

olur.

Genetik Mimarlik her canl dokudan yapi olusturulabilecegi iddiasini tasimaz.
Amacina uygun olanlarin belirlenmesi ve yeniden tasarlanmasi gerekmektedir. En
6nemli sorunlardan biri mukavemettir. Canli dokularin, 6l0 dokulara oranla daha
yumusak oldugu igin insan kullanimina uygunlugunun iyi analiz edilmesi
gerekmektedir (Erman, 2003).

Biyolojik organizmalarin belirli bir émriG vardir. Bu 6zellik, Genetik Mimarlikla
Uretilmis Uranlerin/ mekanlarin/ yapilarin gegici fiziksel varliklar olarak distnilmesini

gerektirir.

Yapinin dmrl diginda, uzun veya kisa sireli kullanim kullanim, mekanin hareket
edip edememesiyle ilgili bir durum olarak distnilebilir. Mekanin tasinabilmesi veya
kendi kendine hareket edebilmesi kullanim &mrund arttirabilir. Bu da yapinin

blyukligu ve dlgediyle oldugu kadar, adaptasyon yetenegi ile de ilgilidir.

Hareket edebilen yapi, iyi tanimlanmasi gereken bir konudur. GQUnki genetik
mimarlikta, yapi bir canli oldugu igin, gelismis bir disinme becerisine sahip olmali
veya refleks hareketlerle tepki verebilmeli. Refleks hareketlere, glinese ydnelme
veya yagmurda kapanma gibi Ozellikler &érnek verilebilir. Hareket, disitnce
sonucunda olusuyorsa, burada insanin bir baska disinebilen varlikla ortak yasami
s6z konusu hale gelir ve gok daha karmasik bir konu ortaya ¢ikar.

Déniisiim ve éicek: Olcek konusu bilylyebilme, evrimlesebilme, déniisebilme
Ozelliklerini kapsar. Mutant biyolojik mekanlar, su sisteminin ve su tasiyici kanallarin
bu konuda belirleyici olabilecegdi icin, cok blyuk olamayacaklardir (Erman, 2003).
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Yapinin kullanici istekleri dogrultusunda blylylp kigllebilmesi ve bigim
degistirmesi, genetik muidahale ile degil, cevresel etkenlerin degisimiyle veya
cevresel uyaricilarin etkisiyle olusabilir. Genetik midahale tasanm asamasinda ve
yap! kullaniciya teslim edilmeden énce 6ngdrilmektedir.

Iklimsel ve cografi etmenler: Yapi, canli bir organizma oldugu igin kendine uygun bir
yasam cevresine ihtiyag duyar. Bu durumda her bélgeye her tip yapi yapmak
mimkdn olamayacaktir. Uygun cevresel, iklimsel kosullar ve topografya, ginesin
durumu, mevsim degisiklikleri gibi etmenlere karg! direng gdsterebilme birer tasarim

verisidir.

Bitkilerin yercekimi ve ginesle olan iliskileri, tepki verisleri gibi temel konular bile

mimari tasarim igin heyecan vericidir.

Bu noktada mimaride kultirel anlamiyla kullanilan yerellik kavrami “zorunlu yerellik”

olarak, aslinda cok temel bir yagsamsal kavram olarak dniimiize ¢ikmakta.

3.3. BiCiM OZELLIKLERI

Genetik mimari sonucu yeni bicimler ortaya cikacaktir. insan Uriinii olan bu
bicimlerde estetik deger arayisi ise kaginilmazdir. Doganin, insanin mekan ihtiyacini
karsilamak (zere yeniden tasarlanmasi durumu dogal olanin guzelligi ve yapay
olanin gizelligi hakkinda bilinenleri yeniden sorgulamayi gerektirir. Bu bdélimde,
“glzellik” hakkinda tartismalar ve mutant biyolojik yapinin bigimlenmesi hakkinda

dislnen sanatcilarin iglerinden érnekler verilecektir.

Goethe’ye gore “Doga, ortaya koydugu yaratigin yasamasi ve varligini strdiirmesi,
varligini korumasi ve Uremesi yoninde davranir. Bunu yaparken de onun glzel ya
da cirkin gériinmesi gibi bir kaygi tasimaz. Yaratilis olarak giizel olmasi amaglanan
bir bigimin bir bélimd, su ya da bu rastlanti sonucu zarar gérebilir ve bundan, geriye
kalan bélimler de hemen zarar gérir. CUnk( o durumda, zarar gdéren boélimleri
dizeltmek icin, doga belirli glclere gerek duyar, bdylece 6teki bélimlerden de bir
seyler eksiltilir, buysa onlarin dogdal gelisimini kaginilimaz olarak bozar. Yaratik artik
olmasi gereken sey degil, olabilecegi sey haline gelir’ (Lenoir, 2003).

Doganin, ortaya koydudu vyaratigin guzel veya c¢irkin goériinmesi kaygisini
tasimadigini varsaysak bile, insan Grinu olan mutant biyolojik mimari Grinlerin
glzellik kaygisi olmadan tasarlanmalari disinllemez. Zamanla zarar goéren
bélimlerin tamir edilmesi, malzeme biyolojik oldugundan ve bunu kendi kendine
yapabileceginden tasarimci icin bir engel degildir, islenmesi gereken bir veridir. Yine
Goethe’'ye gore, guzelligin doganin dizeni kargisinda sinmesine yol agan gorisler,
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sanatl doganin boyundurlugu altina sokar. Bu gérise gére, modelden uzaklagsmak
istemek, bir ideali temsil etmesi icin onun kusurlarini diizeltme ¢abasina girismek,
onu olusturan pargalarin tutarhhid ve uyumu olarak tanimlanan “gergek gizelligi”
tanimlamak anlamina gelir: Bu, sézimona kusurlar kusur degildir; ¢lnku, yalnizca
onlar Uzerinde doganin dizenleyici etkisini gdérmeyi bilmeyen, dolayisiyla gergek
guzelligi gébremeyen bilgisizlerin géztnde dyledirler (Lenoir, 2003).

Goethe, tersine yasam ile glzeli 6zde birbirinden ayirarak, sanatin doganin
boyundurlugu altina alinmasina karsi c¢ikar. “Doga canli organizmalar Uretiyorsa,
sanat da glizel yapitlar Uretir; bu ikinci tdr Gretim, ilki kadar ézerktir. Canh varliklar
tartismasiz birbiriyle tutarli olan bdlimleri, guzelligi arayan kisilerin gbézine kimi
zaman korkung cirkin goérlUnebilir; 6te yandan yapiti ortaya c¢ikaran ilkelerin
incelenmesi, yasam hakkinda bilgi edinmeyi saglamaz. Bu durumda sanat yapitinin
yasalarini dogada aramak bos bir caba olur. Dogda, sanatcgiya esin verebilir elbette,
ama o, sanatin gerektirdigi bilgiyle hi¢ ilgisi olmayan bir bilgi alanidir.”(Lenoir, 2003).
Goethe bu iki bilgiyi birbirine karistirmanin birine oldugu gibi 6tekine de zarar
verecegini ifade etmistir. Fakat, tehlikenin farkinda olarak, genetik mimaride
amaglanan, tam olarak budur. Dogal veya yapay gizellikten ¢ok bir “mutant’in
guzelligi s6z konusudur. Bdyle bir glzellik anlayisi, dijital teknoloji ve sanal ortam
olmadan deneyimlenemezdi. Bu konuda, dijital ortamda yapilan galismalarin iyi bir
estetik altyapi olusturmaktadir. Fakat burada,“galismalar’ s6zcigi ile kasit, her tirli
rastlantisal bigim degildir. Ornegin, ESARQ’'da, belli bir kuramsal altyapi ile yapilan
calismalar iyi birer 6rnektir.

Bicim hakkindaki farkindalik, Gretimimizi ve algilayisimizi etkiler. Sanal dinyadaki
gbruntdler, artik mimarlarda asin yiklenme durumuna sebep olmaktadir. Kisisel
deneyimlerime gére, bltlin bigimlerin birbirine benzemeye basladigi, séylemlerin
birbirinin evrimi oldugu bu dinya, Urline kargl duyulan heyecani yok ediyor. Her
seyin mUmkin oldugu bu fiziksel ortamda, bigim olusturma parametreleri ilging
degilse, bicime karsi da heyecan duymak ¢ok zordur. Akil ve g6z arasindaki bu bag,
genetik mimari Oriine karsi merak uyandiran bir ézelliktir. Bu merak duygusunun,
bicimsel olarak da heyecan verici olabilmesi ise bu konuda dijital ortamda yapilacak
calismalar sonucunda elde edilen verilerin, biyolojik DNA’ya islenmesi ile elde
edebilir.

Schopenhauere gére doganin Uretimi, sanat Uretiminden bambaska niteliktedir.
“Doganin Uretiminde birbirinden farkli kuvvetler ise karisir; bu kuvvetlerden her biri,
olaylarin bUtindni harekete geciren yasam istegini farkli derecede ortaya koyar.
Doganin ortaya koydugu yapitlar, her biri kendini étekinin zararina ortaya koymaya
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calisan bu kuvvetlerin bir araya gelmesi sonucu ortaya cikar; dogal guzellik,
rastlantisal ve beklenmedik bir uyumun meyvesidir.”(Lenoir, 2003). Tasarim
sb6zclgu ile celisir gibi gortinen bu sbézclkler, DNA sifrelerinin ¢dzimi ve yeniden
islenmesi ile bir tasarim konusu haline dénlsir. Matematiksel formullerle bicim
bulma galismalari, icgUduleri isin igine katmadiklar i¢in ve islenen bilgi, hala kesif
asamasinda ve tamamlanmamis oldugu igin bigimler cirkin gérinebiliyor. Halbuki,
betonun veya celigin sinirlari bilinmekte ve insan onu sekillendirirken, o bilginin
Ustline icgudulerini de ekleyebilmekte, bilgiyi icgidl stizgecinden gegcirebilmektedir.
Organik bigimleri soyutlayip rafine edebilmek, yani giizel bir form olusturabilmek igin;
matematik, yazilm ve bilgi aragtir ve bunlari 6zimsemis olmak gerekmektedir.
Bicimin ortaya cikisi ancak bu asamadan sonra icgldilere birakiimalidir. Glnki
glzellik icgldidilerle algilanabilir.

Guzellik disinda, olusma ihtimali bulunan yeni mutant canlilarin hakkinda diistinen
ve onlarin varliklarini sorgulayan sanatgilarin calismalari dikkat ¢ekicidir. Bir mutant
veya yeni tir canl tasarlamasi agisindan Patricia Piccinini’nin “Biyosfer” (Biosphere)
bashdini verdigi ¢alismalari, teknolojinin organiklestigi ve teknolojinin, organikten
ayri diistnilemeyecegi goértsini tasir.

Sekil 3.11: Exallocephala Parthenopa

www.piccinini.net (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)

“Siren Mole” adli g¢aligmasinda “Yapay Organizma” (Syntethic Organism-SQO2)
konusu Uzerinde durmus ve “Exallocephala Parthenopa” ismini verdigi canliyi énce
bilgisayar ortaminda; ardindan plastik ve silikonla gercek ortamda tasarlamistir.
Burada sanatcinin dikkat cekmek istedigi konu, genetik teknolojisinin hayatimiza
getirecegi degisikliklerdir. SO2 ile “Neden yeni bir canli tasarlanir?” ve “Bu canli

nerde yasar?” gibi sorulari sormaktadir.
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Sekil 3.12: Exallocephala Parthenopa ile sosyal deneyler.
www.piccinini.net (15 Nisan 2006 tarihinde erigilmigtir)

2003 Venedik Bienali’'nde, Avustralya pavyonunu tasarlayan Piccinini, “trans-genik”
ve tanimlanamayan tir canlilar ve onlarin klonlarindan olusan bir aile modellemisgtir.
“Biz Aileyiz” (We are Family) isimli bu galismasi, mikemmel olmayan mutantlar

dinyasindaki guzellik arayigidir”.

Sekil 3.13: Mutantlarin emriyolojik gérinimd igin calisma (Stem Life Cells)

www.piccinini.net (15 Nisan 2006 tarihinde erigilmigtir)
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Bagka bir sanat¢i olan Aniko Mezsaros, “Plant Anima” isimli projesinde,
biyoteknolojiyi mimari bir kesif yapmak amaciyla incelemistir. Biyoteknolojinin,
estetik analayisini degistirebilecegi varsayimindan yola ¢ikarak; tek bir organizma

gibi davranan mimari ekosistemleri gérsellestirmistir.

ﬁlﬁiill@iﬂ\aeg-
~ .
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Sekil 3.14: “Anima” peysaj

www.anikoland.com (15 Nisan 2006 tarihinde erigilmistir)

Sekil 3.15: “Prototip” ¢alismalarindan érnek.

www.anikoland.com (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)

Sekil 3.16: “Hlicre kesitleri” galismalarindan érnek.

www.anikoland.com (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)
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3.4. YASAM DONGUSU

Yapinin yagsam déngisU tasarimiyla baslar. Tasarim, dijital ortamda ele alinan DNA
kodunun modellenmesi ve istenen parametrelerin giriimesi ile baslar. Sayisal
ortamda modellenen bigim, laboratuar ortaminda Uretilir; sonrasinda, kendi yasam
cevresine birakilir. Maket yapmak olarak dislnilebilecek bu asama, yapinin
cevreye uyumunu da test eder. Bir eksiklik veya yapilmasi gereken bir degisiklik
varsa yok edilir ve tekrar laboratuvar ortamina doéndlir. Yapi, gelistiriimis haliyle
yeniden yasam c¢evresine birakilir. Uygun biyUklige ulastiginda (bu sire¢ cesitli
etkenlerle hizlandirilabilir), kullaniciya teslim edilir. islevini yitirdikten sonra ise, kisa
sayilabilecek bir stirede, dogal dénglye karisir ve tamamen yok olur.

Tasarim oncesi siire¢ ciddi bir arastirma gerektirir. Uzerinde calisilacak kodlarin
secimi, bilim adamlari ve mimar isbirligi ile yapilr.

Yasam doéngisl, mevcut bir kodun degisiklige ugratilmasi veya hi¢ olmayan bir
kodun vyaratiimasi olarak iki farkli sekilde ele alinabilir. ik olasilikta yasam
dongisinin dogada basladigini belitmek gerekir. Cilnkl kod, yeniden

tasarlanmadan 6nce de vardir

Yapilarin klonlanabilmesi, diger bir Ozelliktir. Bdylece, birbirinin benzeri olarak
tasarlanan, fakat cevresel kullanici etkileriyle degisime ugrayan yapilar toplulugu
meydana gelir

GUndmUizde, yap! biyolojisi alaninda gelismis Kuzey Avrupa Ulkelerinde, Almanya ve
italya’da tip doktorlari, rahatsizliklari nedeniyle kendilerine gelen hastalarin evlerini,
yap! biyolojisi ilkelerince muayene etmektedirler. Yani evler, yapisal bir analizden
gecmektedir. Bu analiz, tip doktoru tarafindan bir yapi biyologuna yaptiriimakta ve
yap! biyologu analiz sonuglarini yani evin saghk durumunu doktora bir rapor halinde
gbndermektedir. Bu sonuglardan sonra tip doktoru, hastasina teshis koyar. Tedavi
ikiye ayrilir: Birincisi doktorun dogrudan hastanin (zerine uygulayacagl tedavi;
ikincisi ise yap! biyologunun dnerecegi, hastaligin olusmasina ortam yaratan evdeki
etkenlerin degistirilmesi ve dizenlenmesi seklindedir (Akman, 2005).

Yapi biyologu bu sirecte “Biyoklimatik Yapi Analizi” yapar. Giinimiizde, &ézellikle
endUstrinin  ve yapilasmanin yogun oldugu vyerlesim alanlarinda, yapidan
kaynaklanan ¢evre ve insan saglgini etkileyen etkenlerin analizi olan bu ¢alisma,
cesitli elektronik dlcim aletleri ile yapilir ve kapsaminda yer alan 6lgtimler; sicaklik
Olgiimleri, nem élgUmleri, radyoaktivite dlgimleri, elektiksel alan dlgimleri, manyetik
alan Olcimleri, iyonizasyon &lcimleri, toksik gazlarin 6lctimleri, CO2 miktar ve
akustik siddet élcimleridir.
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Bu alandaki gelisimler, mutant biyolojik yapilar icin énemlidir. Cink( yapi biyolojisi,
genetik mimaride ana rollerdeki bilim alanlarindan biridir. Bu konunun gelecegin éne

¢lkacak arastirma alanlarindan olacagi varsayilabilir.

3.5. DENEYIMLENEN KENT

Geleneksel ve modern bicimleriyle kentler, pek ¢ok karmasik sistemi bir arada
bulundurabilmesi agisindan mecazi olarak “blyUk bir organizma” diye tasvir edilir.
Kentler, sosyal ve fiziksel olarak deg@isime ugrar ve buna yine mecazi olarak “Kent
canhdir!” denir. Altyap! (kanalizasyon borulari, yollar, elektrik telleri) kentlerin mecazi
“damar’laridir. Genetik mimari ile olusacak kentleri anlayabilmek icin ise mecaz

anlamlar atip, kelimeleri birincil anlamlari ile disiinmeliyiz.

Birgok canh yapinin bir araya gelmesiyle olusan kentler, eder yapilar topraga
bagliysa, birer tarlayi, bagh degilse bir “strii”yl andirir. Bunlar birer kentten ¢ok birer
canh alandir. Uyumlu bir bicimde bir arada olabilmeleri igin blyUk tek bir canl gibi

davranmalari gerekir.

Béyle bir davranis bigimini bilgisayarda modellemek gerekir. Yani daha &nce
bahsettigimiz tek bir yapinin simllsayonu kadar, yap! gruplarinin similasyonu da
6nemlidir. Cank( bu, yasam c¢evresinin modelidir. B6lim 3.1.1.’de deginilen ve Sekil
3.7.de gorilen “Starcraft” oyununda, mimari amagla olmasa bile, basariimistir.

Toprak, blylk bir canli alan; yapilar ise ona takilabilen pargaciklardir.

Bir hayvan, balik veya kus slOrisinin kiime hareketi, dogal hayatin bir parcasi
olusuyla tanidik ve guzeldir. Fakat, bdyle bir hareketin bilgisayarda canlandiriimasi
parametrelerin ¢oklugu ytzinden kolay degildir. Bir kus sdrinin similasyonu,
tanecik sisteminden bir ayrintidir ve buradaki her kus bir taneciktir ve kendi yoluna
karar verir. Bunu belli kurallar ¢cergevesinde yapar: Komsuna ¢ok fazla yaklasma,
komsundan cok fazla uzaklasma, benzer yoni takip etmeye calis (tipatip ayni
olmasi gerekmez) ve engellerden kag! Bu dért kurali takip eden her topluluk bir
kime yaratir (Reynolds, 1987). Canl yapilarin bir arada hareket edebilmeleri bu
kurallara uymalariyla olur. Egder hareketsizlerse, her tlr yapinin ihtiyaci olan

mesafenin ayarlanmasi tasarimcinin igidir.

Ginimizdeki kentler yerine, canli bina topluluklarindan tamamen farklidir. Oncelikle
kent, kendi enerji ihtiyacini kendi Uretebilir. Hava Kirliligi problemi, gundizleri
kurulacak fotosentez sistemiyle halledilebilir. Ulagim ihtiyaci, binalarin yukaridaki
kurallar dogrultusundaki hareketleriyle saglanabilecegi gibi, farkh tir canllar bir
arada kullanip bir ekosistem yaratarak, alternatif ¢dzimler de Uretilebilir. Farkli
iklimsel sartlar veya dogal felaketlere karsi ortak hareket edilebilir. Ornegin, su
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tasmalarina karsi kurulacak su Uzerinde de varolabilen kentler veya kutuplarda,
soguga dayanikli ve kendi i¢ Isisiyla sabit sicakliklar saglayan mekanlar
distndlebilir.

Onemli bir diger farklilik altyapi ihtiyacinin olmamasidir. Giinkii her yapi kendi
kendine yeten bir organizmadir. Yasam cevresinde ise besin ve su kaynaklari
bulunmaldir.

Fiziksel gérintide ise tamamen farkli bir durum s6z konusu olasidir. Genetik mimari
sonucu olusacak canh alanlarin, bugunku anlamiyla kent goruntileriyle hicbir
alakasi olmayacaktir. CUnk( bicimler, farkli bir geometrik sistemin GrGnidar.
Ginimiiz kentleri Oklid geometrisinin driiniiyken, canl alanlar fraktal geometrik
olmak durumundadir; ¢inkl bu canllarin geometrisidir.

Canli alanlar igin,“The Matrix” filmindeki “bebek tarlasi” tasviri fikir vericidir. Eger bir
bitki olarak bakilirsa, filmdeki bebek tarlasindaki her bir bebek kapsulinin bir binayi
temsil edip, tohumlari topraga atildiktan sonra bilylmekte olan binalardan olusan
kent gérintlsi zihinde canlandirilabilir (Sekil 3.17).

Sekil 3.17: “The Matrix” filminde yer alan bebek kapsull

www.whatisthematrix.warnerbros.com (15 Nisan 2006 tarihinde erisilmistir)
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3.4. URETIM SURECI HAKKINDA TARTISMALAR

Genetik mimarlik Grini mekanin Gretimi ile ilgili en énemli farkhlik, Gretim ortaminin
santiye degil laboratuvar olusudur. Mikro Olgeklerde yapilan “ingaat” faaliyeti,
mimarin iligkili oldugu disiplinleri de degistirmektedir. GlinimUzde genetik teknolojisi
ile ilgili en ¢ok tartisilan konulardan biri etiktir. Bu konu daha ¢ok, insan kopyalama
ve insanlarin DNA’lari Gzerindeki arastirmalarla ilgilidir. Biyolojiyi alanini ilgilendiren
etik konular “biyoetik” adi altinda toplanmistir. Bu ¢alismalarin amaci, insan
haklarini ihlal etmemek, esitlik, adalet, dayanisma gibi kavramlar 6nde tutup genetik
ayrimcilik ve asagilamayi engelleyerek; arastirma, disince ve ifade 6zgurligiine
destek olmaktir.

Yeni bir canli yapma hakkindaki tartismalarin daha ¢ok insan konusu etrafinda
sekillendigi gunimuizde, hayvanlar ve bitkiler (zerinde de pek c¢ok deney
yapilmaktadir. Bu durumun, diinyanin dogal yapisini ve insan sagligini tehdit ettigini
distnen cevre o6rgtleri konuya stphe ile yaklasmaktadir. Bunun disinda, yeni bir
canli yaratma konusu, bazi radikal dini cevrelerce, tutucu cevrelerde “tanricilik”
oyunu olarak goérllip karsi ¢ikilmaktadir. Bu canlinin, farkh bir sekilde ve insane
kontroliinde dinyaya gelmis olmasi, onun “dogal” olmadigi hissini beraberinde
getirmektedir.

Genetik teknolojisinin son derece ileri oldugu bir gelecegin tasvir edildigi 1997
yapimi, Andrew Niccol'un ydnetmenligini yaptigi “Gattaca” filminde ise tam tersi bir
durum bulunmaktadir. Filmde, genetik midahale sonucu diinyaya gelenlerin Gstiin
ve kusursuz, dogal olanlarin kusurlu ve zayif olarak nitelendirildigi bir dinya
anlatilmaktadir. Bu film, belki de genetik teknolojisinin insanlari korkuttugu igin

stphe ile karsilandigi fikrini kuvvetlendirmektedir.

Her arastirma/ gelistirme slrecinde, pek ¢ok asama vardir ve hedeflenen noktaya
ulasmak igin ¢esitli asamalardan gegilir. Bu slrecgte, pek g¢ok “Frankenstein”in
olusmasi olasidir. Bu olasiligi azaltan sey ise Onceden disinmek, bilgisayar
ortaminda canlandirmak ve burada yapilacak deneylerdir.

Dogada pek ¢ok mutasyon, insanlarin yarattigi radyasyon, gevre kirliligi, manyetik
alanlar gibi etkenlerle veya insan kaynakh olmadan olugsmaktadir. Barinma
amaciyla, kontrollll olarak insan eliyle yapilan midahaleler ise gevre igin avantaja
dénusebilir. Burada tek sinir, insanin kendi (zerinde yapacagi degisikliklerdir.
Dogadaki &rneklere baktigimizda, kendi mekanini yasiyabilen kaplumbaga
Ozelliklerine sahip olmak istemesi halinde, insanin kendi vicidinda yapacagi

44



degisiklikler, genetik teknolojisi ile mekan Uretme konusundaki en ug¢ nokta olarak
g6rulmektedir.

Riskli bir is olmasina ragmen, olumsuzluklar énlemek ve daha iyiyi elde etmek igin
gelecegi 6nceden dislinmek gerekir. Bu distinceler, kitlesel tehlikeleri 6nlemek igin,
uzamanlarca degerlendirilip, yasalar, mevzuat ve ydnetmeliklerle kontrol altina
alinmalidir. Bu yasalari olustururken, akilda tutulmasi gereken en énemli nokta bilim
adamlarina ve potansiyel ortaklari olan mimarlara yaraticilk icin gereken
Ozgurliklerin saglanmasidir. Aksi halde, “Frenkenstein” asamalarindan, hicbir
zaman daha ileri gidilemeyecek ve insanlara faydali olabilecek sonuclara
ulasilamayacaktir.
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4. DEGERLENDIRME VE SONUGCLAR

Gelecek Uzerinde tahminler yiritmek her zaman riskli bir istir. Fakat, bu risk
olmadan, yeni acilimlar olusturulamaz. Teknik olanaklar yetersiz bile olsa, Uretilen
disUncelerin kendine yer bulabilabilmesi ve bilime yén verebilmesi igin éncelikle,
yapilan olasilik tahminlerine zemin hazirlayacak kuramsal altyapi olusturulmaldir.

Genetik teknolojisinin mevcut olanaklari ve mimarinin gidis yénQ, genetik mimarlik
hakkinda dilglinmeye izin veriyor. insanin dogay! “yeniden tasarlama” konusunda
ulastigi teknolojik Gstiinlik, bir gevre icinde mekan olusturan mimarlik igin yeni bir
kaynaktir. insandaki merak duygusu mimarligi ve diinyay! olumlu ve olumsuz
sekillerde etkilemistir. Olumsuzluklar dnlemek ve daha iyiyi elde etmek igin gelecegi
6nceden dustinmek gerekir.

Genetik mimarlk, yeni bir mimarlik kavramidir. Mimari dislnce, mimarin rold,
dretim bigimi ve mimarlik egitiminde timuyle degisiklik gerektirir. Genetik Mimarlik
icin, dogal kaynaklarin tikenmesini beklemeden harekete gegmek gerekir, ¢lnki
yapilar da dogal kaynaklara ihtiyag duyar. Fakat, giniim(z binalarinin aksine canli
Ozellikleri gOsterdiginden, dogaya, kullandigindan daha fazlasini kazandiracaktir.

Dijital mimarlk, kodlarla yaratilan bigimler igin estetik becerinin gelismesini saglayan
bir deney ortami yaratarak genetik mimarligin estetik degeri hakkinda olusabilecek
supheleri azaltmaktadir. Bu calismalar, bigim dretme tekniklerinin gelismesine
yardimci olmasi acgisindan degerlendirildiginde Genetik Mimarlik i¢in gérsel altyapi
olusturmaktadir. Mimarlik alaninda, dijital ortamda, glinimizde yapilan yodun bigim
arayislari, genetik teknolojisi ile kendine gercek fiziksel ortamda var olma olasiligi
yaratmaktadir.

Dijital ortamda kodlarla yaratilan mekanlarin en énemli &zelliklerinden biri gergek
dinyaya ait higbir fiziksel kriteri temel almadan sekillenebilmeleridir. Bu ylzden
olusturulan bigimler sonsuz olasiliktadir. Bu kisir ddnginliin asilabilmesi igin genetik
kodlar yeni birer veridir. Sadece genetik kodlar degil, yaratilacak mimari Grln,
biyolojik 6zellikler tasimasi sebebiyle bir yagsam cevresine ihtiya¢ duyacagindan,
cevresel veriler de tekrar birer tasarim girdisi haline gelecektir. Yapinin (trGintin), o
cevrede yasamaya devam edebilmesi icin (adaptasyonu icin), gereken yapisal
sartlar ¢cevresel verileri olusturur.
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GunimUz  bilgisayarlari  birkag  veriyi ~ degerlendirebilecek  yazilimlarla
calisabilmektedir. Fakat doda, sonsuz sayida veri icermektedir ve bu veriler belli bir
dizen olmadan degismektedir. Bu kadar ¢ok veriyi bir arada degerlendirebilen bir
yazilim ve bilgisayar icat edilmesi ise doganin kontrol edilememe 6zelligi yizinden

pek olasi g6zikmemektedir.

Bu disunceden yola cikarak, genetik mimarlk drinlerini tasarlarken sadece dijital
ortamda calismak yetersiz olacaktir. Bu UrUnlerin, mutlaka gergcek malzemeden
maketlerinin yapilip davranis bigimlerinin analiziyle, gerektiginde kodlamalarin tekrar
tekrar degisimiyle tasarim sonuc halini alabilecektir. Burada “sonug hali’nden kasit,
yapinin kullaniimaya baslanmasidir. Yoksa bir canlinin sonug hali diye bir kavram
olamayacag! apaciktir.

GUnim(zde biyolog ve genetikgiler igin ayri, mimarlar igin ayri yazilimlar
bulunmaktadir. Bu iki alanda mekan Uretimi amaciyla isbirligine gidilmesiyle bu
amaca yonelik yeni yazilimlar Gretilmesi s6z konusudur.

Malzemeyi islemeye yarayan genetik teknolojisi ve olusacak yapiyr simlle eden
bilgisayar yazilimlari sayesinde elimizdeki hazir malzemeden (bu durumda “pre-
fabrik” kelimesinden turetebilecegimiz “pre-lab” kelimesi agiklayicidir), istedigimiz
amaca yonelik 6zellikler tiretebilir ve istedigimiz sekilde bicimlendirebiliriz.

Genetik mimarlikta iklim ve cevresel kosullar gibi canlilar icin gerekli kogullar ancak
yerel olarak degerlendirilebileceginden ve her bolge icin ayri deney stirelerine ihtiyac
duyulacagindan uygulama siresi uzun olacaktir. O ylizden, insanlarin mevcut ingaat
ahganlklarini terk edip, canli yapilara ge¢meleri gok uzun surecektir. Bu sireye,
dogal kaynaklarin daha da tikenmesi ve bu tir bir yapida yasamanin maliyet ve
kullanim agisindan getirdigi avantajlar degerlendiriimesi igin gereken zaman da

eklenmelidir.

Genetik mimarlik, kiside oldugu kadar toplum psikolojisi tizerinde de etkili olacaktir.
Mekan duygusunda ve estetik algidaki degisikliklerin sosyal boyutta da yansimalari
olmasi ise kaginilmazdir. Bir canlinin iginde olma durumunun ve mekanla etkilesimin
getirdigi duygusal durum, olusabilecek davranis bigimleri, ilgili disiplinlerce

arastiriimalidir.

Midahale edilmis doganin estetik degeri farkl bir tartisma konusu olusturmaktadir.
Henlz dijital ortamda, deneme asamasinda olan bu calismalar hakkinda kesin bir
yarglya varmak mimkin degildir. Fakat, kontrol edilebilen bir ¢evrenin estetik
degeri, tasarimcinin becerisi ile ilgilidir. Bu konuda yapilan dijital ortamdaki
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calismalari, bu agidan bakildiginda c¢ok degerlidir. GUnimiz sehirlerinden
tamamiyla farkli bir kentsel peysaj olusabilecegi éngdrilebilir.

GUnim0z metropollerinin en énemli sorunlarindan olan yalnizlik ve yabancilasma
canli mekanlarla giderilebilir. Bir canlinin icinde olma durumu, aidiyet duygusunu da
beraberinde getirir. Aksi bir durum zaten Vandal davranislar ve kéti kullanicilarla,
direnci beton veya tas kadar olamayacak malzemenin ve binanin islevsizlesmesi
demektir. Genetik mimarlik GriinQ, kéth kullanicilar yizinden kolaylikla zedelenebilir
veya onlara karsi 6nlem alacak sekilde evrimlesebilir. Bu durum bir veri olarak

tasarim asamasinda degerlendiriimeli ve dnlem alinmalidir.

Biyolojik bir mekana gecis icin, ilk asama olarak, dijital model disinda, yapay
malzeme ve alicilardan, gergek ortamda 1/1 6lgekli maket ile insanlar Uzerinde
deneyler yapilip, davranis bigimleri arastirilabilir. Maket Gzerindeki alicilar, yapay
yasam teknolojisi ile bilgisayar tarafindan kontrol edilebilir. Buradan alinan verilerle,
ucuz ve gegici olan biyolojik ingaatlar yapilabilir. Hatta, 6zel durumlarda, kullanicinin
davranis bigimlerine uygun &zellikli binalar bu sekilde Uretilebilir veya bu mekanlar
psikologlar tarafindan tedavi amagli kullanilabilir ve mekanla tedavi igin bir alternatif
olusturulabilir.

Mimarlk icin ¢ok heyecan verici diger bir olasilik, kullanici ve yapinin birlikte
blylmeleridir. Yapi kisisel bir mekan olarak disindldiginde, kullaniimaya
basladiktan sonra, kullanici blyiidikce (¢cocukluktan erigkine gecis devresi boyunca)
ve hareket alani arttikca yapl da es zamanh ve etkilesimli olarak dénusup
blyuyebilir. Bu olasiligin gerceklesmesi icin kullanici DNA’si ve yapinin DNA’si
arasinda iliski kurmak etkili olacaktir. Bdyle bir durum ebeveyn kavraminin da
degisimine sebep olabilir.

Kullanicilar ve mimarlar igin canli mekana gecis, iki asamall olarak gergeklesebilir.
Oncelikle melez sistemlerin kurulup, insanlarin mekanla etkilesime alismasi
gerekmektedir. Yoksa, tamamen farki olan bu sistem tekinsizlik yaratabilir.
Ardindan, mutant biyolojik mekana gecis daha kolay olacaktir. Genetik mimarlgin
benimsenmesi ise, ekonomik avantajlar, yasam c¢evresi ve mekana getirecegi
kullanim avantajlari, Uretim kolaylklar gibi faktérler karsilandiginda muimkan
olabilecektir.

Genetik Mimarlik, cevresel kaynaklar igin pek cok avantaj getirmektedir. Uretim
sUrreci boyunca, herhangi bir insaatin gerektirecegi enerji sarfiyati yerine, laboratuar
ortaminda dagha az kaynak tiketerek dretim sdz konusu olabilecektir. Kullanim
sUresince de, ornegin, fototropizm gibi I1sik kaynagdi olabilecek &zellikler yapiya
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eklenerek 1sik, yapinin kendi metabolizmasi ile de 1si saglanabilme olasihgi
dustnlebilmektedir. Onemli bir diger avantaj da tamir diye bir kavramin ortadan
kalkmasidir. Canli organizmalar adaptasyon vyetenekleri sayesinde kendilerini
iyilestirebilen, yenilenebilen 6zelliktedir. Tim bu 6zelliklerin nasil bir araya gelecegi
ise tasarim konusudur. Bu durum, her mimari Grintn teker teker ve bulunacagi

cevresel kosullar dogrultusunda ele alinmasini gerektirir.

GUnimizde mimar, alisiimis tabirle “orkestra sefi” pozisyonundadir. Bu durum
genetik mimarlk dretiminde de devam edebilir. Ginki ortaya ¢ikacak Urindn
bitlinselligi tasarimla ilgilidir. Fakat, mimarin iligki kurdugu disiplinlerde farklilik séz
konusudur. Mimarlik ve genetik teknolojisi igbirligi, ilgili disiplinler igin de yeni
aragtirma alanlari demektir. Yapr yapma ve mekan yaratma amaciyla yapilacak
ortak ¢alismalar, yeni kesif alanlari dogurur. Mimarin bu tasarim sirecindeki rold,
genetik mihendisiyle yapacag! ortak galisma olan zinciri programlamaktan ibarettir.
Sonrasinda kendi kendine gelisen yapi igin, insaat eyleminde bulunmak gerekmez.
ingaat, DNA ingaatindan ibarettir.

Mimarlk egitimi, mimarideki gelismelere gére kendini giincelleyebilmelidir. Genetik
Mimarlik, genetik ve biyoloji gibi ginim(iz mimarlik egitiminde hi¢ yer almayan
alanlarin da mimarlik egitimine katilmasini gerekli kilar. Genetik kodlarla mimari
tasarim egitimi, bu yeni mimarlik kavrami hakkinda teorik bilgi ile beraber, genetik
kod bilgisi ve kodlarin tasarimi igin becerilerin kazandiriimasini kapsamalidir.
Bilgisayar ortaminda similasyon ve dijital kodlarla genetik kodlar arasindaki iligkiyi
saglayabilecek cesitli yazilimlar énemli mimari ifade araclari olarak egitimde yer
alacaktir. Mimari uygulama egitimi ise, c¢esitli disiplinlerle kurulacak zorunlu ortaklik,
bu ortakligin is b6IimU ve mimarin rold ve alani ile ilgili bilgiler icermelidir.

Biyolojik mutant mekanlarla, ¢evre igin avantajl olabilecek durum, uzun vadede elde
edilebilir. Geleneksel malzemelerle yapilan binalarin, dmrind tamamladiktan sonra
geride biraktiklan atiklar yizyillar boyunca doganin bir pargasi haline gelememekte
ve ayrisamamaktadir. Biyolojik malzeme ise kisa vadede dogal déngtiye katisabilir.
Yapinin, kullanim siresince ihtiyaci olan enerjiyi saglayabilmek icin tOkettigi
kaynaklar ve bu kaynaklan isledikten sonra biraktigi atiklar géz &éniinde
bulundurulursa, biyolojik mutant mekanin yasamasi igin gereken enerjiyi sagladiktan
sonra olusan atiklarin da biyolojik 6zellikler tasimasi ylzinden daha az tehlikeli
olarak nitelendirilebilir. En biyik farkhlik dogal déngl ve sireklilik konusundadir.

Biyolojik mutant mekanlar ve yapilardan olusan bir kentin, sosyal yasam ({zerinde
etkileri olacaktir. Fakat kisisel mekanin 6neminin artmasi da olasidir. Kisisel mekana
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olan aidiyet duygusu, insanlar arasindaki sinirlari da yeniden tarif edecektir. Bir
ailenin yasadigi bir canli mekan ile tek bir kisinin yasadigi canli mekan, insan-mekan
iliskisi agisindan son derece farkli etkidedir. Mekana kars! olusacak aidiyet duygusu,
aile kavraminin 6nemini yitirmesine bile sebep olabilir. Metabolist akimdaki
simbiosis felsefesi cansiz ve canl arasindadir. Oysaki genetik mimaride, canli ve
baska bir canli arasinda bir simbiosis s6z konusudur. Mekanin, plasentanin dis
dinyadaki gérintisiine dénismesi halinde insan irkinin sonu dahi gelebilir. Bu tir
olasiliklar, u¢ tahminlerdir. Fakat bu konuda arastirma yapmaya veya adim atmaya
engel degildir. insan, dnceden disiinerek, olasiliklar degerlendirip, cevreyi kendi
istekleri dogrultusunda sekillendirebilir.

Mekanin bir canli olmasi, pek ¢ok etik konuyu beraberinde getirmektedir. Bir
canlinin bagka bir canlinin barinma ihtiyaci igin Uretilmesi, canlinin “akilli” olup
olmamasi sorusunu beraberinde getirmektedir. Buna gére disiinemeyen, fakat
cevreye refleks tepkilerle cevap verebilen yapilar, insanin kullanim Gstinligu igin
daha uygundur. Aksi halde insan, mekani kullanan bir parazit konumunda olma
tehlikesi altindadir. Bu durum, insan ve cevrenin avantaji icin disdnilen bu

mimarligin amacindan sasmasi anlamina gelir ve degersizlesir.

Genetik mimarlik olasihgi, mimarlik bilgi binasina yapilan bir saldiridir. Sadece yeni
bir teknik énermez, yeni bir mimarlik kavrami ortaya slrer. Buna bagli olarak,
kendisinden dnceki mimarlik anlayisiyla olusmus yapilarin hakkindaki tim bilgileri
sorgulamay!l ve yorumlamayi talep eder. Bu tez calismasiyla, yeni yapim
tekniklerinden gok mimarlidin kendisinde bir degisim yaratmak ve alisiimis sorulari
tersinden sormak amaglanmaktadir. Heniiz, mimarlik giindeminde yeni sayilabilecek
olan bu konu, mimarlar icin bir tartisma alani olusturmasi beklenmektedir. Bu
sorgulamanin ve tartismalarin, bdyle bir mimarlik higbir zaman olusmasa bile,
mimarlik diisiincesine faydal olacag! kesindir.
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