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ONSOz

Bugiin bir ¢ok aragtirmaci insanin bilgi deposu ve diigiince araci olan “zeka”nin yapay bir
sistem tarafindan simiile edilebilmesi i¢in ¢aligmaktadir. Yapilan aragtirmalarda elde edilen
sonuglarla, tip, kimya, mimarlik gibi uzmanlik alanlarinda kullamlabilecek bir ¢ok model
gelistirilmigtir. Yapay zeka aragtirmalarinin tasarim alaninda gelistirilen pek gok prototip bazli
uygulama modelleri yakin bir gelecekte, mimann tasarim siirecini yeniden tanimlayacak
gelismelere isaret etmektedir. Gelistirilen prototip bazli tasarim modelleri, mimarin tasarm
stirecinde optimal sonuca ulagma istegine cevap verebilecek nitelikte uygulamalardir. Kisaca
gelisen yapay zeka sistemlerinin mimari tasarim siirecine ve mimari mekan kavramina
getirdigi yenilikler irdelenmeye galisilmsgtir.

Bu konuya gereken 6nemi vererek tezimin hazirlanmasina imkan veren, Bilgisayar Ortaminda
Mimarlik Boliimii 6gretim iiyelerine, konu ile ilgili olarak arastirmaya yardimlan igin tez
danismamim Dog¢.Dr. Murat Soygenis’e tesekkiirii borg bilirim.

Ayrica bu siireg igerisinde, katkilarindan dolayr Mimar Salih Kiigiiktuna’ya ve bana destek
olan aileme tesekkiir ederim.
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OZET

Bu tezin amaci, yapay zekaya yonelik sistemlerin tasarim alanindaki arastirma konularimin
incelenmesidir. Yapay zeka pek ¢ok filme de konu oldugu gibi insansi robot makinelerin
yaratilmas: ¢aligmalarinim temelinde yer almaktadir. Insanin taklit edilebilmesi i¢in oncelikle
onun tiim zihinsel faaliyetlerinin tam olarak tamimlanabilmesi ve bu sistemlere aktarilmas:
gerekmektedir. Ancak bazi aragtirmacilara gore insanin tam olarak simiile edilmesi miimkiin
gorinmemektedir. Mimarlik alanindaki yapay zeka calismalarinin genel amaglan insan
tasarimciyr destekleyecek, tasarim siirecini simiile edecek ve son nokta olarak tasarimcinin
yerini alabilecek sistemlerin yaratilabilmesidir. Tasarim siirecini simiile edebilecek bir
sistemin geligtirilebilmesi i¢in Oncelikle tasarim siirecinin net olarak tanimlanabilmesi
gerekmektedir. Insan tasarmcimnin, tasanm eylemini gergeklestirirken kullandip1 yaraticilik
ozelligi, goézlem yetenegi, bilgisini degigen kosullara gore giincelleyebilmesi gibi
Ozelliklerinin formiile edilemeyecek oOzellikler oldugunu ve bu yiizden bilgisayarlara
-aktarilmalarnin miimkiin olmadigu diigiinen aragtirmacilara gore, yapay zeka higbir zaman
insan tasarimcinm yerini alamayacaktir. Ote yandan yapay zeka, bilgisayar sistemlerinin
geleneksel tasarim yontemleri karsisindaki gelismigligini bir adim daha yukanya tasiyarak,
bilgisayar destekli tasarimda yeni arayiizlerin ve 6zel sistemlerin gelistirilmesini
saglamaktadir. Bu sistemler mimari tasarnim siirecinde kullanilabilecek etkilesimli modellerin
ve “akilli oda” ya da “akilli ev” gibi mekansal modellerin geligtirilmesini saglanustir. Bu
¢alismalarin “mekansal bazda bilgi temsili”, “enformasyon mekani”, “etkilesimli mimari
yiizeyler”, “akillt oda”, “mimari tasarimda uzman sistemler”, “dokunulabilir arayiizler” gibi
prototip bazli uygulamalar1 bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Uzman Sistemler, Enformasyon Mekani, Akilli Oda,
Etkilesimli Tasarim Araglar
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ABSTRACT

The aim of this thesis is studying the research cases of artificial intelligence in design area. As
it is the subject of many films, artificial intelligence is the origin of creating robots like human
being activities. Defining the whole mental activities human and transfering all these
knowledge to the computers is needed for simulating the human being. According to some
researchers simulating the human beings seemed to be impossible. The general aim of the
researchs of a.i. in design is supporting the human designer, simulating the design process and
as a final creating systems for taking the place of human being. For simulating the design
activity at first it is needed to define this activity clearly. But for some researchers it is
impossible to create such systems because some features like creativity, observation and
redifining the knowledge of design are activities hardly to calculate. Because of this
simulating the design activity is impossible. On the other hand a.i. provided new interfaces
and systems in computer aided design. These new systems are experimented with some
prototype works like enformation representation in architectural space, enformation spaces,
interactive architectural surfaces, intelligent room and expert systems for architectural design
are some of the prototype applications of these researchs.

Key Words: Artificial Intelligence, Expert Systems, Enformation Space, Intelligent
Room, Interactive Design Tools
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1. GIRiS

Bilgisayarlar hayatimiza girdikleri ilk giinden itibaren yasantimzi kolaylastirma yolunda
ilerlerken, bu alandaki hizli gelismeler makinalarin insan gibi zihinsel faaliyetler gosterip
gosteremeyecegi fikrini beraberinde getirdi. Bu fikir ilk olarak 1950 yilinda, bir Ingiliz mantik
ve matematikgisi olan Alan Turing tarafindan, Mind adl felsefe dergisinin Agustos sayisinda,
“Computing Machinery and Intelligence” adl1 makalesinde ortaya atildi. Bu makalede Turing

“Makineler diisiinebilir mi?” sorusunu felsefi tartigmaya agmistir (Penrose, 1989).

Makinelerin diistinebilmesi fikri, pek ¢ok bilim kurgu filminin ilham kaynagi olmustur.
Ornegin, 1969 yilinda Stanley Kubrick tarafindan cekilen “2001: A SPACE ODYSSEY”
(2001 Uzay Efsanesi) filminde, 6zel bir gorev i¢in Mars’a gonderilen ekibin uzay aracim
yoneten “HAL-9000” adl1 sistem, tipk1 insan gibi konugma, gérme, algilama gibi yeteneklere
sahip, diistinebilen ve hatta korku, kin gibi duygusal tepkiler verebilen insansi bir makine
olarak karsimiza ¢ikar. Teknik agidan kusursuz galismasina ragmen, zamanla olaylar
kargisinda verdigi duygusal tepkiler yiiziinden kendisinden siiphe duyan astronotlardan
intikam almak igin bir plan hazirlayan H.A.L. sonugta astronotlardan birinin 6liimiine sebep
olur. Kontrolden ¢ikan H.A.L. diger astronot tarafindan hafiza iiniteleri sokiilerek etkisiz hale

getirilirken adeta garesiz bir insan gibi korku ve endige duydugunu s6ylemektedir. ( Sekil 1.1)

i 1
A0 LR
L[] i
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-

Sekil 1.1 : Space Odyssey filminin yapay zeka kahramam HAL’1n devreleri sokiilerek etkisiz
hale getirildigi sahne



Filmin kahramant HAL’1 filmin yapildig: yillarin ya da giiniimiiziin bilgisayarlarindan ayiran

en 6nemli 6zellik diisiinen, hisseden, algilayan bir sistem olusudur.

Filmin ekibinde yer alan HAL-9000’in tasarim danigmani olan Marvin Minsky, bu filmlerin
¢ekimleri sirasinda, HAL’a benzeyen bir bilgisayar igin tim problemleri ¢ozdiiklerini ve en
gee bes yil iginde boyle bir sistemi tamamlayacaklarini sdylemisti (Topguoglu, 2001). Ancak
ne o tarihten bes y1l sonra, ne de dykiiniin 6ngériildiigii 2001 yilinda bu hikayede yer alan
H.A.L. gibi yapay zeka 6rnekleri tam anlamiyla geligtirilememistir. Ancak halen insan benzeri
robotlar yaratabilme fikri, filmlere konu olmaya devam etmektedir. Ornegin, 2001 yilinda
vizyona giren Steven Spielberg’in “Yapay Zeka” filminde karsimiza ¢ikan yapay zeka
karakteri “David” neredeyse gergeginden aywd edilemeyecek kadar miikemmel sekilde
yaratilmis bir yapay ¢ocuktur. David tamamen insan gibi diisiinebilen ve kendini insan olarak
hisseden bir sistem olarak tasarlandigindan, kendisinin gergek bir gocuk olmadigim kabul
etmemektedir. Onun da tipki gergek ¢ocuklar gibi duygulan vardir ve sevgiye muhtagtir, bu
da onu duygusal bir ¢okiise siiriiklemektedir. Filmin gectigi zamanda David gibi yapay zeka
sahibi robotlar Oyle ¢ogalmiglardir ki insanlik igin bir tehdit unsuru olusturmaya

baglamislardir.

Yillardir pek ¢ok arastirmacty: siiriikleyen, insan gibi sistemler yaratmak igin yapilan
¢ahigmalarda 6zellikle insanin diisiinsel siireci ile ilgili pek ¢ok bulgu ortaya ¢ikarilmigtir.
Kendi zekasi ile insiyatif kullanabilecek bilgisayarlar heniiz gelistirilemediyse de, bu
konudaki galismalar pek ¢ok 6zellesmis alan ig¢in programlanmis ve bu alanlarin uzman
kigileri ile rekabet edebilen sistemlerin gelistirilebilmesini saglamistir. Tip, kimya,
miihendislik, tasarim gibi alanlarda kullanilan ve “uzman sistemler” olarak adlandirilan 6zel

sistemler gelistirilmistir.

Bu alanlardan biri olan mimarlikta da yeni arastirma konulari olugmustur. Insanin diisiinme
stirecini ¢oziimlemeye calisan yapay zeka galigmalari, tasarim siirecinde mimarin bunu nasil
gergeklestirdigi ve bu siirecin bir yapay zeka sistemi ile nasil simiile edilebilecegi iizerine
yogunlasirken diger taraftan insanin gorme, konusma, algilama, dis diinya ile etkilesime
girme gibi 6zelliklerini simiile etme ¢aligmalan ‘interaktif mimarlik’, ‘enformasyon mekan1’ ,
‘akilli mekanlar’ gibi yeni mimari kavramlarin olusmasina neden olmustur. Bu baglamda
mimari tasarim stirecinde kullanilmak iizere gelistirilen prototip bazli bir ¢ok sistem

bulunmaktadir.



1.1 ARASTIRMANIN AMACI

Insan beyninin taninmasi ve insanin diisiinme kabiliyetinin yapay sistemlere kazandirilmasi
ile ilgili galismalar, mimarlik alaninda bu sistemlerin kullanim alanlarini gelistirmek ve
tasarim siireci i¢in faydali hale getirilebilmelerini saglamak amaci ile yiiriitiilmektedir. Bu
gelismelerle, giiniimiizde kullanilan bilgisayar arayiizlerinin kisitlanmig imkanlarinin
Otesinde, mimari tasarimina yon verebilecek ve mimarm tasarim evrelerinin daha ilk
agamalarindan itibaren faydalanabilecegi sistemlerin gergeklestirilebilmesi miimkiin olacaktir.
Bu c¢aligmalarin son asamasi olarak insan tasanimcimin yerini alabilecek sistemlerin

gelistirilmesi goriilmektedir.

Bu tezin amaci, bilgisayarlarin mimarhk alaninda sadece ¢izim ya da sunum araci olarak
kullaniminin disinda, yapay zeka ¢aligmalar ile gelistirilen yeni sistemlerin tasarim igin nasil
bir girdi saglayacaginin, tasarim siireci ve tasarim Uriinii igin nasil faydali hale

dontigebileceginin aragtirilmasidir.

1.2 ARASTIRMANIN ONEMI

Tez ¢aligmasi boyunca literatiir ve internet taramasi yapilarak, yapay zeka alanindaki
caligmalar ve bu c¢alismalarin tasarim alanindaki aragtirmalart ve uygulama ornekleri
incelenmistir. Yapay zeka alanindaki geligmelerin mimarin tasarim siirecine getirecegi
yenilikler arastirilmis ve bunun paralelinde mimaride kullanilabilecek farkli galisma
yontemleri saptanmugtir. Yapay zeka ¢aligmalart sayesinde mekanlarin simiile edilmesinin
Otesinde artik mimarin zihinsel faaliyetlerinin de simiilasyonu s6z konusudur. Yapay zekanin
tasarim alanindaki ¢aligmalar ile tasarim siirecinin tam olarak tanimlanabilirligi, bu siirecin
tam olarak simiile edilebilirligi, bilgisayarlarin ne kadar yaratici olabilecekleri gibi konular
arastirtlirken diger taraftan tasarimda kullanilan gelencksel yontemleri degistirecek yeni
sistemler gelistirilmektedir. Bu aragtirma bilgisayarlarin diisiinmenin 6tesinde ne kadar
tasarlayabileceklerinin aragtinlmasi ve yapay zeka sistemlerinin tasarim siirecine ve tasarim

liriiniine ne tiir yenilikler getireceginin incelenmesi agisindan 6nemlidir.



1.3 ARASTIRMANIN KAPSAMI

Tez kapsaminda yapay zeka sistemlerinin gelisimi ve bu gelisime paralel olarak, mimarin
tasarim eylemlerinin simiilasyonu, tasarimda yapay zeka - tasarimci etkilesimi ve mimari
mekanda yapay zeka konulari arastinimaktadir. Bu tezin islenisi asagidaki konu baghklar

iizerinden yapilmistir:

* ‘Yapay zeka’ taniminin, yapay zeka iizerine tartisma konularmin ve uygulama alanlarinm
arastirilmasi,

¢ Tasanm alaninda yiiriitiilen yapay zeka ¢alisma konularinin aragtirilmasi ve buna paralel
olarak tasarim  siirecinin 6zelliklerinin incelenmesi,

* Yapay zeka sistemleri ile mimari tasarimda kullanilmaya baglanan yeni kavramlarin
incelenmesi,

e Tasarim alanindaki yapay zeka uygulama modellerinin incelenmesi,

e Gelistirilen yapay zeka sistemlerinin mimarliga olan etkilerinin incelenmesi.

1.4 ARASTIRMA YONTEMI

e Konunun mimarlik alanindaki baglamlanim incelemeden 6nce, yapay zeka sistemlerinin
kendi alanindaki tammlamalar, konu bagliklar, 6nemli noktalar detayh bir sekilde
anlatilarak, mimarlik alaninda nasil kullanilabilecegi agiklanmistir.

* Yapay zeka galigmalarin mimarlik alanindaki arastirma konular belirlenmistir. Bu alanlar
ilgili baghklar igerisinde kapsamli olarak agiklanmustir.

e Internet taramasi yapilarak, yurt disindaki mimarlik ve medya alaninda egitim veren
kurumlarin konu ile ilgili yiiriittiigii aragtirma ve laboratuar galigmalar incelenmis ve
omeklerle sunulmustur.

e Konuyla ilgili arastirmadan alinan 6rnekler, yazili ve gorsel kaynaklarla desteklenerek

sunulmustur.
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2. YAPAY ZEKA OLGUSUNA GENEL BAKIS

“Tarihte ii¢ bilyiik olay vardir. Bunlardan ilki, evrenin olusumudur. Ikincisi yagamin
baglangicidir. Bu ikisiyle aym derecede dnemli olan iigiinciisiiyse, yapay zekanin ortaya
¢ikisidir.” Bunlar Massachusetts Teknoloji Universitesi (MIT) Bilgisayar Bilimi Laboratuar
yoneticilerinden Edward Fredkin’in BBC ile bir soyleside dile getirdigi sézlerdir (inam,2001).

“Yapay Zeka’ kavramu ortaya ¢iktigs ilk giinden itibaren hem heyecanli galigmalara, hem de
siddetli tartigmalara yol agmistir. Ciinkii s6z konusu galismalar i¢in 6ngériilen sonuglar insan
kopyas1 makinelerdir ve bu makinelerin daha yaratilmadan insanlik igin birer tehdit unsuru

olup olmayacaklari tartisilmaya baglanmustir.

Yapay zeka alamindaki ¢alismalar farkli disiplinlerden pek ¢ok arastirmacinin kendi uzmanlik
alanlarinda kullanilmak iizere bu tir makinalarin yaratilip yaratilamayacag konusunu
aragtirmaya yoneltmistir. Bu tip, 6zel bir bilgi alam iizerinde kullanilmak iizere gelistirilen

makineler i¢in ‘uzman sistemler’ kavrami ortaya ¢ikmistir.

Bilgisayar alanindaki bu gelismeler her alanda oldugu gibi, mimarlik alaminda da ilgili baz:
¢alismalarin baglamasm saglamustir. Bu ¢aligmalar mimari tasarimda bilgisayarlanin kisith
kullanim alanmi genisletip, ¢ok farkli perspektiflerde kullanabilecegimiz is ortaklarimizi da

yaratmay1 hedeflemektedir.
2.1 Yapay Zeka Nedir?

Unlii bir matematik profesorii olan Roger Penrose (1989), “Kralin Yeni Usu; Bilgisayar ve
Zeka” adli kitabinda mekanik bir cihazin diigiinebilmesi, hatta duygulara ve bir usa sahip
olmast konusunun aslinda yeni bir konu olmadigindan bahsetmektedir. Penrose’a gore bu

caligmalar modern bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle yeni bir ivme kazanmistir.

Bu alandaki ilk baslangig, 1936 yilinda iinlii bir ingiliz mantik ve matematikgisi olan Alan
Turing’in ‘bilgisayar tasariminin mantiki temelleri’ iizerine yazdigi bir makale ile
gergeklesmistir. Bu makalenin konusu matematiksel mantigin soyut problemi ile ilgilidir.
Turing bu problemi ¢6zerken, ‘Turing Makinesi’ diye adlandirilan, program depo eden genel

amagli bir bilgisayar1 kuramsal olarak icat etmeyi basarmistir. Turing makinesi, kuramsal bir



hesap makinesi olup hesaplarim karelere boliinmiig, her karede yalnizca bir sembol

bulunabilen bir bant araciligi ile gergeklestirmektedir ( Penrose, 1989).

Turing ayrica Turing testi olarak adlandirilan, bir bilgisayarin veya bagka bir sistemin
insanlarla aym zihinsel yetiye sahip olup olmadigini 6lgen bir test gelistirmistir. Bu testin
amaci diigiinen bir makinenin gelistirilmesinin mantiksal olarak miimkiin olup olmadigimn
bulunmasidir. Turing testine gore bilgisayar goniillii bir insanla birlikte sorgulayicinin goriis
alaninin disinda bir yere saklamir. Sorgulayici yalmz soru sormak suretiyle, deneklerden
hangisinin insan, hangisinin bilgisayar oldugunu saptamaya g¢aligmaktadir. Sorgulayicinin
sorulart ve aldig1 yanitlar, tamamen sesleri gizlenerek, yani ya bir klavye sisteminde yazilarak
ya da bir ekranda gosterilerek diger tarafa iletilir. Sorgulayiciya bu soru - cevap oturumunda
elde edilen bilgiler disinda, her iki taraf hakkinda higbir bilgi verilmez. Insan denck sorulara
igtenlikle dogru yanitlar verirken, bilgisayar insan oldugunu ispatlamak igin yalan sdylemeye
programlanmustir. Test siiresince sorgulayici, sorulart cevaplayanlardan hangisinin insan,

hangisinin makine oldugunu ayird edemezse sistem testi gegmis sayilir ( Penrose, 1989).

Yapay zeka ile ilgili bir bagka deney ise “Cin Odas1 Deneyi”dir. Bu deneyde iginde hi¢ Cince
bilmeyen bir insan, diginda ise Cinli insanlarin bulundugu bir odanin; barindirdigi ozel
sistemler sayesinde, igindeki Cince bilmeyen insanla, digindaki Cinliler arasinda iletigim
saglama olanagn test edilmektedir. Odanin igindeki insan, disaridaki Cinlilerle kapinin
altindan ilettikleri, iizerinde Cince semboller olan kagit parcalar: ile iletisim kurmaktadir.
Odanin sahip oldugu manueller sayesinde, Cince bilmeyen insan, kagittaki Cince sembollere,

hangi semboller ile cevap vermesi gerektigini bilmektedir ( Penrose, 1989).

Bu ¢alismalarin devaminda, Yapay Zeka felsefesi ilk olarak yine Alan Turing tarafindan,
1950 yilinda yayimladigi ‘Computing Machinery and Intelligence’ adli makalesinde ortaya
atilmistir. Bu tarihten itibaren yapay zeka konusu bilim adamlart ve birgok felsefeci arasinda
yogun tartigmalarin basglamasina sebep olmustur. Bu tartigmalarin odak noktasinda, “insan
makinelerle simiile edilebilir mi?” , “insanin ne gibi 6zellikleri onu béyle bir makineden

ayirir?” |, “yapay zeka diigtinebilir mi?” , “y.z. karar verebilir mi?” ,”y.z. yazilimlarini bilingli

olarak nitelendirebilir miyiz?” ... v.s. gibi bir ¢ok soru yer almaktadir. gg



2.2 Yapay Zeka Tartiysma Konular1

Insanin simule edilebilecegi tezini savunan goriise gore bizi insan yapan hersey beynimizdeki
noronlara dayanan noral aglarda depolu bilgilerde mevcuttur. Eger insan beynindeki noronlara
inebilir ve igindeki bilgileri aynen kopyalayabilirsek tipki insan gibi davranan bir makine
iiretebiliriz. Sevgi, kin, nefret, 6fke, hirs, agk, aci, sicak, soguk gibi duygularimz ise duyu
organlannmizin ve beynimizin irettiZi sinyallerden ibarettir. Yaptifi hesaplar sonucu
sinirlenmesi gerektigini bulan ve bunun sonucu olarak kaglarim g¢atan bir robota insan
denmemesi igin higbir sebep yoktur; ¢iinkii insanin galiyma mantif1 da bundan farkl degildir.
Diger taraftan teknoloji ne kadar gelisirse geligsin, bilgisayar sadece bizim ondan istedigimiz
seyleri yapar; kendisi ‘isteyemez’. Insamin 6zgiir iradesinin yaninda bilgisayarlarin tercih

yapma kabiliyetleri yoktur.

Insamin makineye transfer edilebilme sdylemi, insan beynindeki bilgilerin bilgisayar bitleri -
gibi bir ve sifir degeri tasiyan bagka bir takim noronlar arasi sinyallerden olustugu tezine
dayanmaktadir. Bu noktada giindeme, insammn bilgiyi ancak tecriibe ile elde edebilecegi
iizerine gesitli itirazlar gelmektedir. Insanin sahip oldugu bilgiyi makinelere aynen
aktarabilmemiz i¢in, insanin o bilgiyi edindigi andaki biitiin gevresel faktorlerin aynen
tekrarlanmasi gereklidir. Ornegin, piyano ¢almak igin bir kursta edindigimiz bilgilerimizin
makinelere aktarilmasi i¢in bu kurstaki diger 6grenciler ve 6gretmen dahil, tiim insanlarin ve
gevresel faktorlerin aynen tekrarlanmasi gerekir. Ancak higbir ortamin birebir aym sekli ile
tekrarlanmas: miimkiin olmadigindan, aktarilan bilginin tam olarak insan beynindeki bilgi ile
esdeger oldugundan bahsedilemeyecegini savunan, bu yiizden insan bilgisinin tam olarak
makinelere kopyalanabilmesinin - miimkiin olmadigim savunan kargit goriisler de

bulunmaktadir.

Yukarida bahsettigimiz tiim bu tartigmali sorular ve cevaplarin paralelinde, yapay zeka igin

farkh tanimlamalar yapilmaktadir. Bu tammmlamalardan bazilan sunlardir:

e Yapay Zecka, etkilesime girdigi insan tarafindan makine mi , yoksa insan mi oldugu
anlagilamayan sistemlerdir.
® Yapay Zeka, bilgi edinme, algilama, gorme, diisiinme ve karar verme gibi insan zekasina

0zgii kapasitelerle donatilmug bilgisayarlardir.



o Yapay Zeka, insanin diiginme yapisim anlamak ve bunun benzerini ortaya g¢ikaracak
bilgisayar islemlerini gelistirmeye c¢aligmaktir. Yani programlanmig bir bilgisayarin
diistinme girigimidir.

e Yapay Zeka, bilgisayarlara akilli olma imkanini verecek diisiinceler iizerine ¢aligmalardir

[8].

Yapay zeka arastirmacilarina gore, yapay zeka sistemlerinin tanimlanabilmesi igin kilit nokta
insan tarafindan yapildiginda zeka olarak adlandirilan davraniglarin, bilgisayarlar tarafindan
simule edilmesinde saklidir. Bu baglamda bir bilgisayar programini yapay zeka olarak
tanimlayabilmemiz igin, o programin insana ait davramglarni gostermesini yeterli bulan
aragtirmactlardan bir kismn, bu davraniglar esnasinda izlenen diisiince yollarinin da Onemli
oldugunu sdylemektedirler. Ornegin bu kisiler Diinya satrang sampiyonu Kasparov’u yenerek
yapay zeka alaninda biiyilkk yanki uyandiran Deep Blue adli bilgisayarnt yapay zeka Ornegi
olarak kabul etmemektedir, ¢iinkii burada bilgisayarin gegirdigi diisiince yolu insanin diigiince

yolundan oldukga farklidir (Topguoglu, 2001).

Yapay zeka deyince insanlarin aklina genelde bir ¢ok filmde tasvir edildigi sekli ile, insan gibi
diisiinebilen ve hareket edebilen robot sistemler gelmektedir. Insan davramislarmin
modellenmesi  konusundaki bagarili ¢alismalar konuyla ilgili yeni sistemlerin
gelistirilebilmesini saglamigtir. Ancak filmlerdeki gibi insan-robotlarn iiretilebilmesi fikrinin
ne kadar zor, hatta olanaksiz olabilecegi ihtimalini de ortaya ¢gikarmaktadir. Ciinkii bu tip
makinelerin insan zekasi gibi bir sistemle donatilsalar bile, sadece insanda var olan ‘akil’
yetenegine sahip olabilmeleri su anda miimkiin goriinmemektedir; ¢iinkii insan akli
makinelestirilemeyecek kadar karmasik ve giiniimiize kadar tam olarak tanimlanamamis

Ozelliklere sahiptir.

Orta Dogu Teknik Universitesi Felsefe Boliimii'nde &gretim iiyeligi yapan Ahmet Inam
(2001), ‘zeka’ ve ‘akil’ kavramlarmin ayirmmini su sekilde yapmaktadir; “Zeka aklin bir
fakiiltesi, yani mekanik atolyesi olarak diisiiniiliirse, bunun bilgisayar modelinin kurulmasi
miimkiindiir. Yapay zeka bilimcilerinin yaptig: da bu agidan bilimi ilerletmektir. Akl ise,
sadece insanda olan bir yetidir. Insam diger yaratiklardan ayiran bir 6zelliktir. Bunun
bilgisayarlagtirilmasi, insanin yeniden yaratilmasmna denk bir eylem olacaktir. Bunun

gerceklestirilmesini diisiinmek olas1 degildir.



Bu noktada “zeka” ve “akil” kavramlarimin net bir gekilde tamimlanmasi yapay zeka

calismalarninin hedeflerinin belirlenmesinde faydali olacaktir.

Zekanin sozlilk anlami insanin diigiinme, akil yiiriitme, nesnel gergekleri algilama, kavrama,
yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tiimii olarak verilmektedir. Tabii bunlarin yam sira
soyutlama, Ogrenme ve yeni durumlara uyum saglama yetenekleri de zeka taniminin
kapsam igerisinde yer almaktadir. Bu tanimdan yola ¢gikarak yapay zeka tanimu igin, ‘zeka
tamimi altinda topladigimiz Ozelliklere sahip, organik olmayan bir sistem’dir tanimimi
kullanabiliriz (Topguoglu, 2001).

“Zeka; bilgi temsili ve bilgiyi gelistirme siireglerinin tamaminin bir kombinasyonudur” [8].

“Akil; insanin diger canhlardan farklilagmasim saglayan diisiinme, tasarlama, yaraticilik gibi

6zelliklerinin timiidiir” (Penrose, 1998).

Bir ¢ok uzmana goére yapay zeka olarak tamimlanacak bir sistem, ¢6ziim algoritmalan kesin
cizgileriyle kendisine verilmeden problemleri ¢6zmek amactyla kendi kullanacag: kuram ve
teknikleri gelistirebilmelidir. Bunu yapmak igin insanlarin bir olay kargisinda karar vermeye
ve o olaya ¢oziim getirmeye ¢alisirken nasil bir diigiince yolu izlediklerini taklit etmek
gerekmektedir. Insanlarmn izledigi diisiince yolu dendiginde, isin igine yaraticilik, duygu ve
karakter de girmektedir. Yaygin bir goriigse gore bilgisayarlar hi¢ bir zaman insanoglunun bu
ozelliklerinin benzetimini yapamayacaktir. Ancak bilgisayarlarin nesneleri alma ve bunlar
belirli yerlere yerlestirme gibi insan davramslarim gergeklestiren makinelere yon vermesi ya
da belirli bir uzmanlik alaniyla ilgili diigiinme siirecinin benzesimini yapan sistemlere beyin

olma yetisini kazanmasi1 miimkiindiir ( Topguoglu, 2001).
2.3 Yapay Zeka Cahsmalarimin Amaglar:

Yapay zeka galismalart her ne kadar insan gibi makineler {iretmek fikrinden dogan galigmalar
olsa da, zaman igerisinde insan zekasinin nasil galigifn sorunu ile yakindan ilgilenmeye
baglamistir. Bu gekilde iitopik bir hayalin pesinden kogmak yerine, insanlar i¢in daha yararlt
bilgisayarlar iiretmek gibi pragmatik bir amaca yonelmistir. Genel olarak iki yaklagimi bu
caligmalarin amaci olarak gosterebiliriz:

e bilgisayarlan daha yararlt hale getirmek,
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e zekanin ne oldugu ve insan zekasinin nasil igledigi ile ilgili daha fazla bilgi sahibi olmak.

Son yillardaki c¢aligmalarda bilgisayarlara bir takim Ozelliklerin kazandirilmasi 6nem
kazanmistir. Yapay zeka g¢aligmalant bilgisayarlart amag i¢in bir ara¢ olmaktan gikarip,
kullanicilarina o amag igin hizmet veren makineler haline getirmektedir. Her ne kadar bu
caligmalar basladigi giinden giiniimiize dek 6ngoriilen hedeflerine heniiz ulagamamis olsalar
da, yapilan aragtirmalardaki gelismeler pek ¢ok yeni ¢alisma alanlari yaratmis ve Onemli

gelismelerin yasanmasim saglamisgtir.

Biitiin bu caligmalarla birlikte yapay zeka arastirmacilarinin, varmak istedikleri son nokta
acisindan farklilagmaya bagladigy goriilmektedir. Biiyiik bir gogunluk tamamen insan kopyast
sistemler yaratmanin miimkiin olmayacag: goriisiinde birleserek caligmalanini ‘rasyonel
kararlar verebilen sistemler’ iiretmeye yoneltmislerdir. Bir diger grup ‘insan gibi diigiinen
sistemler’ iiretmek {izerine ¢aligmaktadir. Yine bir diger grup ise bastan beri hayal edilen

‘insan gibi davranabilen sistemler’ liretmeyi hedeflemektedir [2].

2.3.1 Insan Gibi Diisiinen Sistemler

Insan gibi diisiinen bir program iiretmek igin insanlarin nasil diisiindiigiinii saptamak gerekir.
Bu da psikolojik deneylerle yapilabilir. Yeterli sayida deney yapildiktan sonra elde edilen
bilgilerle bir kuram olusturulabilir. Daha sonra bu kurama dayanarak bir bilgisayar progranu
iretilebilir. Eger programin giris/¢ikis ve zamanlama davramisi insanlarninkine egdegerse

programin diizeneklerinden bazilarinin insan beyninde de mevcut olabilecegi s6ylenebilir.

Insan gibi diisiinen sistemler iiretmek biligsel bilimin arastirma alanma girmektedir. Bu
¢aligmalarda asil amag¢ genellikle insanin diisiinme siireglerini ¢oziimlemede bilgisayar

modellerini bir arag olarak kullanmaktir [2].
2.3.2 insan Gibi Davranan Sistemler

Yapay zeka arastirmacilarinin bagtan beri ulagmak istedigi ideal, insan gibi davranan sistemler
iretmektir. Turing ‘zeki davranis’t bir sorgulayiciyr kandiracak kadar biitiin biligsel
gorevlerde insan diizeyinde basar1 gostermek olarak tanimlamigtir. Bunu 6lgmek icin de

Turing testi olarak bilinen bir test Onermigstir. Turing testinde denek, sorgulayiciyla bir
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terminal araciligiyla haberlesir. Eger sorgulayici, denegin insan m yoksa bir bilgisayar mi1

oldugunu anlayamazsa denek Turing testini gegmis sayilir.

Turing, testini tanimlarken zeka igin bir insanin fiziksel benzetiminin gereksiz oldugunu
diisiindiigii igin sorgulayiciyla bilgisayar arasinda dogrudan fiziksel temastan soz etmekten
kaginmustir. Burada vurgulanmas: gereken nokta, bilgisayarda zeki davranig: iireten siirecin
insan beynindeki siireglerin modellenmesiyle elde edilebilecegi gibi tamamen bagka

prensiplerden de hareket edilerek iiretilmesinin olas1 olmasidir [2].

2.3.3 Rasyonel Diisiinen Sistemler

Bu sistemlerin temelinde mantik yer alir. Burada amag ¢6ziilmesi istenen sorunu mantiksal bir
gosterimle betimledikten sonra gikarim kurallarimi kullanarak ¢Oziimiinii bulmaktir. Yapay
zeka’da ¢ok onemli bir yer tutan mantikgr gelenek, zeki sistemler firetmek igin bu gesit

programlar iiretmeyi amaglamaktadir.

Bu yaklagimi kullanarak gercek sorunlan ¢ozmeye ¢aliginca, iki 6nemli engel kargimiza
cikmaktadir. Mantik, formel bir dil kullantr. Giindelik yasamdan kaynaklanan, ¢ogu kez de
belirsizlik igeren bilgileri mantigin igleyebilecegi bu dille gostermek hig de kolay degildir. Bir
baska giicliik de bu tip sorunlari ¢6zerken kullanilmas: gereken bilgisayar kaynaklarinin iistel
olarak artmasidir [2].

2.4 Farkh Yapay Zeka Yaklasimlari

2.4.1 Yapay Sinir Aglan

Yapay zeka alaninda ortaya ¢ikan yeni yaklagimlardan biri ‘yapay sinir aglari’dir. Bu
yaklasimin temelinde noronlarin insan beyninde Ogrenmeyi saglayacak sekildeki
diizenlenislerini modellemek yatmaktadir. Yapay sinir aglarinin yapay zekay: olusturabilmesi
icin insan beyninin 6grenme ve ¢ikarimda bulunma gibi Ozelliklerini de sergilemesi
gerekmektedir. Ancak su ana kadar gelistirilen yapay sinir agt modelleri bu o6zellikleri
barindirmamaktadir. Yapay sinir aglar gerekli tiim verilerin ve olas: tiim yamtlarin belirlenip

sisteme yiiklenmesi ile galigmaktadir. Bu modelle gocuklardaki 6grenme bigimine benzer
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sekilde, yasadig1 deneyimlerden 6grenebilen sistemler gelistirilmeye baglanmistir (Topguoglu,
2001).

2.4.2 Genetik Algoritmalar

Genetik algoritma yaklasimmin amaci dogadaki evrimin mekanizmalarim kullanarak,
makinelerin 6grenme kabiliyetlerinin saglanmasidir. Doganin yontemlerini taklit etmeye
¢alistyor olmasindan dolay1 bu yaklagimin yapay zekaya giden yolun yapay dogadan gectigini
varsaydigi sOylenebilir. Bu yaklagimda 6ncelikle DNA’nin bigimlenisi modellenerek, belli
yapay ¢evre kosullarina adapte olmasi, sonraki asamalarda ise evrim siireci gergeklestirilerek

yapay bireylerin olusturulmasinin miimkiin olacagi diisiiniilmektedir (Topguoglu, 2001).
2.4.3 internet Uzerindeki Uygulamalar

Yapay zeka sistemlerinin internet iizerindeki uygulamalar1 bu alandaki yeni uygulamalardir.
Bu alanda gelistirilen en son proje ‘Hareketli Ajan Sistemleri’*dir. Bu sistemler kullanicinin
istegine bagl olarak bir bilgisayardan ya da ag komsulugundan bir digerine gidebilen yazilim
pargalar1 olarak tanimlanirlar. Bu sistemler internet lizerinde aragtirmacinin istedigi konudaki
dokiimanlar1 inceleyerek, istenen konuda bir aragtirma yazisi hazirlayabilmektedir. Bu
yazilimlarin uygulama alanlan giderek zenginlesmektedir. Ornegin istenen 6zellik ve fiyattaki

bir {iriin, internet ortaminda tarama yapilarak bulunabilmektedir.

Internet iizerindeki bir diger uygulama ise, belli sitelere girerek yapay zeka karakterleri ile
sohbet etmeyi saglayan ¢aligmalardir. Bu gibi sistemlerde birbirinden farkli bir ¢ok yapay
zeka ornekleri kullanicilarla gesitli konularda sohbet etmektedir (Topguogiu, 2001).

2.5 Yapay Zeka Arastirma Alanlar

Yapay zeka galigmalari, insanin kurallarla sinirlandirilamayan tiim davraniglan ve aktiviteleri
ile ilgilidir. Eger bilgisayar bilimini algoritmik sinirlar ile siireglendirilen bir enformasyon
bilimi olarak tamimlarsak, yapay zeka galigmalari da tiim bu aktivitelerin basit, standart ve

algoritmik bir seviyede ele alinamayan kismu ile ilgilenir (Gondran,1983).

* Ingilizce orjinal ad: ‘Mobile Agent Systems”in Tiirkge karsiligidir.
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Bu tip aktivitelere giinliik hayatta bile rastlamak miimkiindiir. Omegin kitap okumak gibi
siradan durumlarda bile nasil yaptigimizt net ve kesin kurallarla tanimlayamadigimiz bir ¢ok
aktivitemiz bulunmaktadir. Bu belirsizlikleri nasil ortadan kaldirdifimiz yapay zeka

caligmalarinin 151k tuttugu alanlardan sadece biridir.

Konu iizerindeki galigmalar birbiri ile bagintili ancak kendi i¢inde dzellesen problem alanlart
oldugu gergegini ortaya gikarmustir. Yapay zeka sistemlerinin aragtirma konulari genelde
konunun sadece Ozellesmis bir boliimii {izerine yogunlasan ¢aligmalar halindedir. Konunun
karmagikligt ve zorlugu, problemin pargalara ayrlarak sonuca ulagilmasi geregini

dogurmustur.

Yapay zeka aragtirmalarinin amac, insanin ussal etkinliginin olabildigince taklit edilmesi ve
insanin ussal yeteneklerinin gelistirilmesini saglamaktir. Bu baglamda elde edilen sonuglar
dort ana baslik altinda incelenebilmektedir. Bunlardan biri ‘robotik’tir. Robotik, zeka
gerektiren pek ¢ok alandaki ihtiyaglan insan yeteneginin 6tesinde bir hiz ve giivenilirlikle
yerine getirebilmektedir. Genel oldugu kadar ticari agidan da yapay zeka amaclarina ilgi
duyulan ikinci alan ‘uzman sistemler’dir. Bu sistemlere gore bir meslek grubunun tiim temel
bilgileri bir bilgisayar paketi halinde kodlanmalidir. Ozellikle uzmanin mevcut bilgisini
siirekli yeni deneyimlerle geniglettigi goz Oniine alinirsa, uzman sistem olarak tanimlanacak
bir modelin bu siirekli gelisimi nasil devam ettirecegi gibi bir sorunla da karst karsiya
kalinmaktadir. Yapay zekanin dogrudan iligkili oldugu bir diger alan ‘psikoloji’dir. Insanin
beyninin elektronik bir modelinin yapilmaya galisilmasi, ayni zamanda insan davranislan ile
ilgili pek ¢ok bilgiyi de beraberinde getirecektir. Ayrica ‘us’ kavramimin tam olarak

tanimlanmaya g¢aligilmasi da 6nemli felsefi sorular da beraberinde getirmektedir.

Mimarlik alaminda Ozellikle ‘uzman sistemler’ ile ilgili yeni modeller geligtirilmektedir. Bu
modellerin ¢aligma mantiin1 anlayabilmemiz i¢in, uzman sistemler konusunu kapsamh

sekilde incelemekte fayda vardir.
2.6 Uzman Sistemler
Uzman sistemler, bir ya da birden fazla uzman kisinin bilgilerinin bir bilgisayar programinda

toplanmasi ile olusturulur. Aragtirmacilar ¢aligmalarinda, uzun yillar boyunca kullanilan

mevcut programlarda var olmayan son derece 6nemli bir parganin eksikligini fark etmiglerdir.
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Bu eksiklik siirekli kullandigimiz alanlarin derin bilgilerinin yoklugudur; diger bir deyisle
uzun yillar boyunca egitim ve deneyimle kazanilan toplanmig bilgilerin yoklugudur. Bu
birikmis bilgi 6rneklemeler yapma, degisik bilgilerle iliskilenme ve farkl pek ¢ok alanda 6zel
bilgilere sahip olma ile gergeklesmektedir (Gondran, 1983).

Uzman sistem c¢alismalarinda bir uzmanin neler bildigine, bu bilgiyi belleginde nasil
depoladigina, bir problem ile karsilagtiginda bu bilgiyi nasil kullandigina iliskin pek ¢ok konu
fizerinde ¢aligilmaktadir. Bu sayede igleri profesyonel diizeyde yapabilecek, sadece
programlandiklari alan igin birer akilli sistem olan, otomatik kompiiterize sistemler
geligtirilmigtir. Bu sistemler programlandiklar1 uzmanlik alaninda daha az vasifls
kullameilarin islerini daha iyi bir sekilde tamamlamalarim saglamaktadir ve ayni zamanda
konusunda uzman pek ¢ok kisi ile rekabet edebilecek yeterliliktedir. Ornegin 1996 yilinda
diizenlenen Diinya Satrang Sampiyonasinda, ‘Deep Blue’ adli uzman sistem Diinya satrang
sampiyonu Garry Kasparov ile karsilagmigtir. Satrang alaninda “uzman bu sistem, insan
oyuncunun sahip oldugu bilgi ile ayni bilgilere sahip olmasmna karsm, sistemin ilerki
hamleleri hesaplayabilme kapasitesi daha yiiksektir. Deep Blue ii¢ dakika igerisinde 50-100
milyon hamleyi hesaplayabiliyorken, bu islem hizi bir insan igin miimkiin degildir.
Karsilagmanin sonunda, o giine kadar hi¢ oyun kaybetmeyen Kasparov, yapay zeka liriinii bir
bilgisayar tarafindan yenilmistir. Bu mag ise insan - bilgisayar arasi rekabetin bir simgesi

haline gelmigtir.

Bugiin uzman sistemlerin insas1 birgok alana yayilmig durumdadir. Cogunda aym temel kalip
kendini gosterir. Bir alanda uzman olan bir kigi bir bagka uzmanin igini yapamasa da —
Ornegin, doktor iyi satrang oynayamasa da problemleri ¢ozmede kullandiklar siireglerin alt
yapismin ¢ok benzer oldugu goriilmiigtiir. Her uzmanin diger alanlardaki uzmanlardan farkla
bilgisi vardir. Ama bu bilginin nasil organize edildigi, s6z konusu uzmanligin pratigi
igerisinde ortaya ¢ikan diigiince siiregleri, problem ¢ozme siiregleri, tiim alanlarda aym

gorliniimii sergilemektedir.
Uzman sistem arasgtirmacilarnin amaci; insan uzmanin davramiglarim iiretmek, boylece
Ozellesmis bir alanda yiiksek zeka sahibi makineler yaratmaktir. Bu sistemler geleneksel

bilgisayar programlarindan iki sekilde ayrilir:

e Insan uzmana davranislarini agiklamasi ile,
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o Insan uzmandan yeni bilgi parcalarim yeniden programlanmaya gerek duymadan

alabilmesi ile.

Genel anlamda amag var olan bilgilerin, bir bilgi yiginindan gekilip ¢ikarilmasi degil, bu
depoda bulunan bilgileri kullanarak o kiime igerisinde yer almayan sonug bilgisine
ulagilmasidir. Bunun i¢in uzman sistemler ige sorular sorarak baglar. Buradan aldij
enformasyonlar: kurallar bilgisi ile kaynagtirarak sonuca ulagir. Sistem sonuca ulagmak igin
gerekli tiim verileri toplayincaya kadar sorular sorar. Tiim bunlardan vardigi sonucu

nedenlerini de belirterek agiklar.

Uzman sistemlerin bir bilgi bankasindan farkli bir sistem oldugu soyle agiklamaktadir; “Bir
bilgi bankasinda depolanan bilgilere ulagmak kolaydir. Zor olan, bilgi kiimesinde
bulunmayan, ancak bu kiimedeki depolanmus bilgileri kullanarak ulasilabilecek olan yeni
bilgileri ¢ikarabilmektir”. Bunu saglamak i¢in 6zel sistemler iiretilmistir. Bu sistemlerden biri
olan ‘Kural Bazl Sistemler’de kurallar siklikla “Eger...... Oyleyse......... *dir” seklinde bir

mantik yiiriitiilerek sonuca varilir. Ornegin:

EGER bir hayvandir,

bir kustur,

ugmaz,

yiizer,

siyah ve beyaz renklidir,
OYLEYSE bir penguendir.

Bu Ornekte de goriildiigii gibi uzman sistem, kendine verilen bilgileri bir bagka bilgiye
gevirme Ozellifine sahiptir. Kural bazli sistemde girdi olarak verilen bilgilerden her biri,
sistemin yeni bilgiye ulagsmasinda bir adun daha ilerlemesini saglamaktadir. Sistemin sonug
bilgisine ulagmasi, mevcut bilgiler igerisinde sadece bir tek cevap kalana dek siirer. Yani
yukaridaki 6rnekte sisteme verilen bilgi ‘bir hayvandir’ , ‘bir kustur’ , ‘ugmaz’ seklinde

olsayds; sistemin sonug bilgisi olan ‘bir penguendir’ cevabina ulasmas1 miimkiin olmayacaktlr’

8] é{}
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2.7 Uzman Sistemlerin Uygulama Alanlan

Giinlimiizde uzman sistemlerin uygulamalar1 bir ¢ok alana yayilmigs durumdadir. Uzman
sistem uygulamalan bazi alanlarda o6zellesmis sistemler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu

sistemler Michael Gondran (1983) tarafindan sdyle siralanmaktadir:

e Yardimci sistemler
e Ogretici yardimcilar

e Problem ¢oziiciiler

‘Yardimc1 sistemler’ olarak tanimlanan sistemlerden, tasarim ve ingaat alanlarinda
kullanilmak iizere iretilmis Ornekler bulunmaktadir. Bu sistemlerin amaci, bugiinkii
CAD/CAM sistemlerinden daha ileride, teknisyene ¢Oziimler sunan bir sistemi

gerceklestirmektir. Bu alandaki bazi ¢aligmalar1 Gondran (1983) soyle siralamaktadar:

_ TROPIC, mimari tasarim ve elektrik transformatorleri tasarimi igin hazirlanan bir genel
yardim programidir.
_ NUDGE, ozellikle problemin tam olarak belirtilmedigi durumlarda, zaman yo6netimi
detaylandirtimasinda kullanilan bir sistemdir.

Bocquet tarafindan 1982°de gelistirilen sistem endiistriyel ¢izimleri okumak ve anlamak

amagcl tiretilmis bir sistemdir.
Bu ¢aligmalar daha ¢ok deneysel bazh, prototip sistemlerdir.

‘Ogretici yardimcilar’ olarak tamimlanan sistemlerin en onemli karakteristikleri, dialog
kurabilme ve akill: davramslar gosterebilme Ozellikleridir. Geleneksel ders sistemine yardimci
bu bilgisayar sistemleri ‘Bilgisayar Destekli Egitim Sistemleri’ olarak tamimlanmaktadir.
Klasik oOgretici sistemler c¢ogunlukla kapali sistemlerdir; yani O6grencilerin sorularimi
cevaplama kabiliyetleri yoktur. Uzman sistemlerin neyin Ogretici olduguna dair bilgileri
vardir (Gondran, 1983). Gondran, egitim amagh uzman sistemlerin iki Onemli akademik

avantajindan bahsetmektedir. Bu avantajlar soyle siralanmaktadir:

_ Oprencinin adim adim takip edilmesini saglar. Bazen 6grenciler yeni yollar kesfedebilirler,

Ogretici bunu fark edemezse 6grencinin yanlis yaptigim diisiinebilir.
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_ Uzman sistem ¢alismalarinda 6grencilerin yaptig1 aligilmis hatalara benzeyen yanlis kurallar
ya da kurallardan sapmalar ortaya konabilir. Sistem 6grencinin hata yapti§im algilar ve bunun

igin Oneri verir.

Bu tipte 6rnek gosterecegimiz birkag calismaya ragmen tam olarak uzman sistem olarak
tamimlanabilecek bir bilgisayar destekli egitmen paketi bugiin bulunmamaktadir. Aslinda bu
calismalar1 biraz ihtiyaglarin gerisinde kalmig olarak da tanimlayabiliriz. Bu alandaki yeni
calismalar uzman sistemlerle birlikte igin daha ¢ok egitim kismu ile derinden
ilgilenmektedirler. Bu alanda yapilmug yeni c¢aligmalardan bazilannm Gondran soyle

Orneklemektedir:

_ LOGO, ogrencilere fikirlerini bir makine aracihif1 ile rahatga ifade etme imkam veren bir
programdir.

__ SCHOLAR, degisik konular arasinda gegis yapabilme kabiliyeti olan bir sistemdir.

Burada gdzoniine alinmasi gereken bir konu sudur; bilgisayar destekli eSitmen bilgisayar
destekli yardimci ile aym bilgi tabanina ihtiyag duyar. Bu yiizden bu iki yaklagim arasinda
sik1 bir etkilesim olmalidir. Bilgisayar destekli egitmen sistemleri olusturan uzman modiil,
ogretici modiil ve makine-0grenci arayiizii modiilii iligkisini gosteren sema asagidaki gibidir
(Gondran, 1983);
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Sekil 2.7: Uzman Modiil-Ogretici Modiil-Arayiiz-Ogrenci Ilikiler Semasi

Bu sistemlerin en Onemli ozelliklerinden biri, her O6grenci igin kendi profilini
olusturabilmesidir. Bu sekilde tiim kullanicilara gore kendini adapte edebilen bir sistem

olusturulmus olmaktadir (Gondran, 1983).
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‘Problem Coziicli Sistemler’ igerisinde Ozellesmis alanlar bulunmaktadir. Bunlar ‘sekillerin

taninmast’ , ‘robot sistemler’ , ‘oyunlar’ ve ‘otomatik teorem ispatlayicilar’dir (Gondran,
1983).

‘Sekil Tamyicilar’ 6zellesmis bir calisma alam iginde kullanilan bir takim grafiksel ifadeleri
algilayabilecek sistemlerdir (Gondran, 1983).

Yapay zeka ile ilgili en bilinen g¢aligmalar olan robot sistemler iizerinde ¢alisan
arastirmacilarin dikkatleri son yillarda robot sistemlerin otonomisi iizerinde yogunlagmigtir.
Is1ga, sese ve dokunmaya duyarli sensorler aym1 zamanda iglemden gegen bilgilerin niteligini
degerlendirme yetenegine sahiptir. Burada uzman sistemler iigiincii nesil robotlara katkida

bulunmaktadir (Gondran, 1983). Bunlar ii¢ seviyede tanimlanmaktadir;

e Operator ve robot arasindaki iletigimi ‘dogal lisanin igleyisi’ acisindan inceleme
¢ Bir olayin algilanmasi ve analiz edilmesi ya da gelisen ‘On sezi’

e Robotlarin 6zel ‘muhakeme yetenegi’ ile hareket etmeleri
Bu alanda gelistirilen bazi aragtirmalari Gondran sdyle 6rneklemektedir;

_ SDRLU, basit geometrik sekiller kullanarak insan bperatér ve robot arasinda dogal lisanla
sohbet edebilmeyi saglayan bir programdir.

_ ARGOS 1, iigilincii nesil robotlarca kullanilan bir uzman sistemdir. HILAIRE gibi hareket
planlan jeneratorii ve onlar1 uygulamak igin bir monitérden meydana gelen bilgisayarlarca
kullanilmaktadur.

Oyunlar, problem ¢o6ziicii sistemler igerisinde giderek genisleyen bir aragtirma alanina
sahiptir. Bu alandaki Waterman’in gelistirdigi poker oyunu programi kurallari olasiliklar
tizerine kurulmusgtur. Bu programa miikemmel bir performans saglamigtir. Bu alandaki 6nemli
caligmalardan biri de tezin giris boliimiinde bahsedilen Deep Blue adli satrang oyunu igin
gelistirilmig sistemdir. Otomatik teorem ispatlayicilar, uzman sistem caligma alanlaninin

tabaninda bulunmaktadir (Gondran, 1983).
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3. MIMARI TASARIMDA YAPAY ZEKA YAKLASIMLARI
3.1 Mimari Tasarim Siireci

Tasanim siirecinin, tasarimcinin sezgi, deneyim ve muhakeme yeteneklerine bagli, essiz bir
stireg oldugu disiiniilmektedir. Bilgisayar destekli tasarim igfn, oncelikle gereken tasarim
siirecinin tammlanabilmesidir. Tasannm sorunu bir siire¢ olarak, tasarim tavn i¢in gerekli
bilginin rasyonellestirilmesi ve digsallagtirlmasidir. Insanlarin  nasil tasarladiklarim
aciklamaya yonelik ya da tasarlarken ne yaptiklarim agiklamaya yonelik girisimler, uzun
yillardir tasarim metodlant aragtirmalarinin 6ziinii olugturmaktadir. Aragtirmacilar tasarim
aktivitesinin, insan eliyle yapilmis bir eserin ya da gevresel bir olusumun insasina onderlik
edecek stratejilerin gelistirilebilmesi amaci ile baglamilan karmasik bir aktivite oldugu

goriisiinde birlesmektedir.

Konuyla ilgili yaklagimlar, bu arastirmay: bagsarmak icin kullanilan metodlara iligkin olarak
farklilagmaktadir. Arastirma siireci, tasarim problemine alternatif ¢oziimler iiretmek ve
bunlan test etmek olarak goriilebilir. Problem ¢6zme yaklagimi, tasarim sorunu ile eslesecek
sonuglarin ayrigtirilmasindan ibarettir. Buna bagh olarak aragtirma siireci amaca yoneliktir ve
sonuca rehberlik etmesi i¢in olanaklar - sonuglar analizini kullanmaktadir. Alternatif olarak,
‘pargalan birlestirme’ yaklagiminda aranan sonug tek oldugundan, bu bilgiler aragtirmanin
kendisinden daha oOncelikli olamaz. Bu yaklagima bagli olarak arastirma siireci, bu tek
durumdan ortaya ¢ikan olasiliklarin ve sinirlamalarin, sonucun nasil olacagina dair onsel bir
bilgi‘: olmadan sorusturulmasma benzemektedir. Her iki yorum spesifik zorlamalarla
sinirlandirilan  ¢6ziim wuzaymm gormektedir. Bu alan ¢ok genigtir, ancak tasarim
parametrelerinin belirlenmesi ve ilerki sinirlamalarin kesfedilmesi ve sete eklenmesi ile

kiigiiltiilebilmektedir (Kalay, 1987).
Tasarim siirecini tanimlamada kullanilan 3 ana baslik kabaca soyle ortaya ¢ikmaktadir;
1. Problem C6zme

2. Pargalan Birlegtirme

3. Smrlamalarla tasarlama
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Birgok farkli yaklagimin temelini olusturan problem ¢ézme yaklagimi, “tasarlama” (bir grup
ihtiyaglar ile olugan bir objenin yaratimi) ve “tanimlama” ( bir objenin grafik ya da diger
sunumlarin fiziksel olarak objenin kendist ile ya da objenin enformatik degerlerint veren
alternatifleri ile temsil edilmesi) arasindaki ayimmin yapilmasidir. Bu yaklasimda tasarim
teorisinin gelistirilmesi igin Herbert Simon’un insan problem g¢d6zmesinin siire¢lendirme
modeli kullanilmaktadir ve bunu desteklemek igin ¢esitli bilgisayar stratejilerinden
faydalanilmaktadir (Kalay, 1987).

Bu goriisiin tam tersi bir yaklagim John Archea tarafindan 1987°de “pargalan birlestirme”
seklinde tamimlanmigtir. Archea mimari tasarimi mimari elemanlar, vasiflar ve fikirler gibi
pargalarin kullanilmas: ile erigilen en wuygun etkiyi bulmak igin bir model olarak
tanmimlamaktadir. Bu yaklagimda tasarim siirecinde ‘¢cOzme’ girigimleri, oncelikle siirecin
kendisi ¢oziimlenmeden formiile edilemez; bu yiizden ‘tasanim’ bir problem ¢dzme olarak

diisiiniilemez.

Mark Gross tarafindan 1987’de One siiriilen bir bagka gériise gore tasarim ‘smirlamalar’la
tamamlanabilen bir siirectir. Tasarim igin verilebilecek olasi ¢oziimler, tasarima getirilecek bir
dizi simirlamalarla azaltilir. Tasarim siirecinde spesifik degerler yeni sinirlamalar getirecektir

ya da diger parametreleri stnirlamalar iligkisi ile etkileyecektir.

Bu goriigler farkli yaklagimlann temsil etmelerine ragmen, aslinda birbirlerini
tamamlamaktadirlar. Tiim farkli yaklagimlar, tasarim modelleme probleminin genisligini
gostermektedir ve ayn1 zamanda bu probleminin farkli y6nlerinin derinlemesine analizlerini

yapmaktadir.
3.1.1 Bilimsel Diisiince ve Mimari Tasarim

Omer Ak, ““Simon Der ki”: Tasarim Temsildir” adli makaleside tasarimda bilise iliskin
sifrelerin ¢Oziimlenmesi iizerine yapilan aragtumalardan bahsetmektedir. Akin, makalesinde
bu konuda 6nemli aragtirmalart bulunan Herbert Simon’in ¢aligmalarindan bahsetmektedir.
“Yapaymn Bilimi’ nosyonu gergekte, tasarim ile bilim arasindaki ayrimi bulaniklagtirmaktadir.
Bu yaklagim, Simon’in diger bir ¢ok nitelendirmesinde de oldugu gibi, benzerliklerinin
iizerine giderek karmasik bir fenomene daha basit bir bakig acistyla bakmayr saglamaya

odaklidir. Bilim insani, ‘olan’1 arar. “En iyi” ve en iistiin segenegi ayiklamaya cabalar. Ote
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yandan mimarlar, ‘olmast istenen’i ararlar, karsilik verebildikleri durumlan yerine getirerek
seceneklerini daraltmaya galisirlar. Bilim insani dogruyu ararken mimarlar bunun tam tersini
yaparlar. Onlar, en ¢ilgin riiyalarinda gordiikleri seyleri biitiin diinyanin kabul etmesi igin ikna
etmeye c¢abalarlar. Mimarlar, bilim insamin tersine, taleplerine “konumlandirilmis ikna
edebilme giicii” temelinde sahip ¢ikarlar. Coziimlerinin kesinlikle kagimlmaz oldugunu degil,
verili problemlerin kosullar1 altinda en g¢ok destek gorenler oldugunu savunurlar.
Ongordiikleri ¢dziim, nadiren problemin gerekliliklerini tamamen karsilamay: vadeder. Bu
durum, bilim insaninin ya da miihendisin konumundan ¢ok uzaktadir; o nedenle, savunusunu
tiim diger akla gelebilecek olasiliklarin tiiketilmis oldugu ve “en iyi ¢6ziim”e iliskin nesnel bir

Olgiit ortaya koyabilecegi bir temele dayandirmak durumundadir (Akin, 2001).

Karl Popper bilim insaninin ¢aligma bigimini ‘Yanhglanabilirlik® kuramu ile biitiinlestirir. Bir
bilimsel kuramin ayakta kalip kalmayacagmi anlamann tek yolu, onu en zorlu deneylerden
gegirmektir. Bu durum, bilim insanmin kendi kuramlarina igtenlikle ve gayretle muhalif
olmasmi gerektirecektir. En sivri dilli haliyle elestirdiginde, onlara yonlendirilebilecek en
kotli elestiriyi dahi bertaraf etme sansim kazandiracaktir. Bu ger¢egin, mutlak gercegin
aramgidir. Mimarlarin aradign gergekler ise belirli bir baglamda konumlandinlmis gegici
gergeklerdir. Zaman ve kaynak sinirlamalari sonucunda ellerinde kalanla yetinmek

zorundurlar. Iste bunun igin onlarn uzmanhgl, samanlikta igne bulmada bir arayistir (Akin,
2001).

Akin’a gore Simon’in savunusunu.yaptig1 kilit konumundaki ¢aligmalardan birisi, uzmanlarla
acemiler arasindaki bireysel farkliliklari anlamak iizerinedir. Simon, 1986’da yayimladig bir
¢aligmasinda uzmanlarin siradan insanlardan daha fazla gozlem yetenekleri oldugundan
bahseder. Uzmanlar ayn1 zamanda, “derinlemesine genigleme” gibi ¢apraz olarak gelisen bir
arama stratejisi de kullanmaktadirlar. Akin’a gbre uzmanlar alternatifleri arastirirken, uzman
olmayanlara oranla, ayn1 zaman aralif igerisinde ¢ok daha fazla sayida yeni problem kurgusu
ya da formiilasyon {iretirler. Bu durum, bir erken ¢dziime ulagildii ve tasarima devam
edebilecek zamanin oldugu kosullarda da gegerlidir. Farkli bilissel ugras: alanlan s6z konusu
oldugunda bulmacalar, karar problemleri ve tasarim arasindaki dikkate deger farkliliklar
bulunmaktadir. Simon aym zamanda problem ¢ozme ve bulmacalarda, ¢oziime gitmede,
yeniden yapilandirmanin daha az rastlanan ancak stratejik bir durum oldupunu da
gozlemlediginden bahseder. Yeni tammlanmis bir temsilin ¢ziim kiimesi ile digsallagtiriloms

iligkisinin, siklikla bagarinin 6n kosulu oldugunu séylemektedir (Akin, 2001).
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3.1.2 Bilgi ve Tasarnm

Yakin zamana kadar sadece akademik anlamda tamimlanan zeka kavrami, bugiin bagka
baglamlarda da ele alinmaktadir. Ornegin bazi bilim adamlar1 bu tanim duygusal zeka, ya da
farkli zeka tiirleri tamimlayarak genigletmektedir. Yapay zeka deyince akla hep akilli
programlar ya da makineler gelse de, bu galigmalarin “bilis” kanadina yani insam: algilamaya
yonelik caligmalar giderek daha heyecan verici ve daha yaygin hale gelmektedir (Uluoglu,
2001).

“Insan aklimn bir 6zelligi olan 6grenebilme ve bilebilme eylemlerini insan nasil gergeklestirir

ve bu eylemler nasil simiile edilebilir?”

Condillac’da bu sorularin cevabim tasarladigi duyarli bir heykel ile arar. Bu heykele 6nce
koku alma duygusunu vererek, sirastyla dikkat-bellek-karsilastirma-yargi-diisiince-imgelem-
ben kavramim kazandirir; heykelini daha sonra isitme, tatma, gérme, dokunma duygulariyla
tamstinir. Iki yiizyil sonra Newell, Simon ve Shaw, “Genel Problem Coziiciisiinii” tasarlarlar,
onlarin “heykel”i ise duygularla degil kurallarla donanmigtir. Her ikisi de “insan nasil
bilebilir”i arar (Uluoglu, 2001).

Profesyonel sanatgt ya da mimar, profesyonel bilim adamindan, miibendisten veya
teknisyenden ¢ok farkli tiirde bir insandir. Ancak eldeki kanitlarin béyle olmadig, diisiince
stireglerinin ¢ok benzer oldugunu diisiiniilmektedir. Bugiin, sanatlara daha yakin olan bu diger
alanlar igin uzman sistemlerin nasil olugturabilecegine dair ¢ok heyecan verici ve gok yaratic
arayiglar bulunmaktadir. Omer Akin’in ‘Mimari Tasarim Psikolojisi’ adli kitabit buna bir
rnektir. Bir bagka ornek ise, ABD’de San Diego’da ¢ok yetenekli bir Ingiliz ressam, Heral
Cohen’dir. Cohen 15 yil once bilgisayarlart kesfetmis ve bilgisayarlarin kendi diigiince
siireglerini ya da tuval iizerine boyay1 siirerek nasil ilerledigini anlamak igin ¢ok iyi bir arag
olacagma karar vermigtir. Gelistirdigi program, c¢ok ilging ve yaratici ve giizel resimler
iiretmektedir. Uretilenden daha da énemli olan, bu resimleri yaparken sanat¢mnin aklmdaki
stireglerin nasil olabilecegine dair bize bilgi verebilmesidir. Diger uzmanlik alanlarinda
gordiigiimiiz aym temel yapmin ¢ok benzeri siireglerin burada da mevcut oldugu
anlagilmaktadir; tabii ki ¢ok farkli bir bilgi iizerine kurulu olarak. Burada, ¢izgilerle nasil
enformasyon ilettiginize, objelerin bogluktaki diziligi hakkinda nasil enformasyon ilettiginize

dair bilgiler s6z konusudur (Simon, 2001).
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Zeka kavramumin ayrnlmaz bir biitiinleyeni olan bilgi kavraminin insan tarafindan nasil
islendiginin arastirilmasi, yapay zeka aragtirmalarmin 6nemli bir pargasini olusturur. Insan
zekasmin bilgiyi nasil algiladigy, nasil depoladigi, nasil aktardigr gibi sorulann bilgisayarlarca

taklit edilebilmesi ¢abalar1 bu konudaki aragtirmalarin 6nde gelen baghklaridir.

Tasarlamanin ve tasarim siirecinin modellenebilmesi igin Oncelikle tasarim bilgisinin
anlagilabilmesi gerekmektedir. Akil - beden iligkisinin ilk ¢agdan beri siiregelen
sorgulamasinin, giiniimiizde yapay zeka calismalartyla yeni bir boyut kazanmasi ile, aklmn
nasil calistifn sorusu daha da yaygin olarak tartigilmaya baslanmustir. Davramggthiktan
uzaklagip biligsel aragtirmalara yOnelen yeni paradigmatik ortamin olugturulmasinda digef
alanlardaki aragtirmalar kadar tasarlama alanmdaki arastirmalarn da katkis: bulunmaktadir.
Tasarlamanin kendine 6zgii yapisinin iirettigi bilginin, akil, duygu, sezgi ve beceri biitiiniinde
arandif1 ¢aligmalar, tasarim bilgisi aragtirmalaninda benimsenebilecek yontemin karakteri ile

mimari tasarim bilgisinin tanimlanmas: iizerinde yogunlagsmaktadir (Cagdas, Saglamer; 2002).

Mimari tasarim bilgisi, pek ¢ok farkli alan bilgisinin tiimiiniin bir kombinasyonu seklinde
meyvesini verir. Bu bilgi kiiltiir, sosyal ¢evre, zaman gibi degisken bilgiler ile mimarlik
egitimi igerisinde Ogretilen enformatik bilginin kombinasyonudur. Mimar tasarimlarinda

aslinda her iki bilgiyi de kullanmaktadir.

Insan beyinin en karmagik faaliyetlerinden biri olan tasarim siirecinde kullanilan bilgi
kombinasyonlarinin ¢dziimlemesinin yapilabilmesi ve bunun bilgisayarlara aktarilabilmesi
sans1 olsayd: tamamuyla bir tasarim gergeklestirebilecek bilgisayarlardan s6z etmek miimkiin
olabilirdi. Ancak tipki insan beyninin tamamen simiile edilmesi miimkiin olmadif gibi,
mimari bir tasarimi tamamen gerceklestirebilecek bilgisayarlar da su anda pek miimkiin
goriinmemektedir. Bunun yaninda yapay zeka ¢aligmalarinin uzantisi olan uzman sistem, bilgi
tabam gibi sistemler tasanim siirecinde mimarlara belli agamalarda yardimci hizmetler
verebilmektedirler. Bu sistemler ¢ogunlukla “Bir ev hangi birimlerden olusur?” gibi
genelgecer enformatik bilgilerin aktarildig: gesitli arayiizler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
araylizler genelde mimari ¢izim programlarmin hafizasinda yer alan ve tasarim siirecinin

ozellikle ilk agamalarinda kullanictya tasariminda gesitli uyarilarla yardimei olan sistemlerdir.

Tasanm siireci pek ¢ok meslek alaninin igerdigi siireglerden ¢ok daha karmasik bir zihinsel

faaliyetler zincirini igerir. Bu zincir esnasinda salt enformatik bilgiler degil aymi zamanda
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onceki deneyimlerin yer aldig: bir hafiza ve begeniler gibi girdiler de kullanilmaktadir. Yani
mimarin yaraticithk evresinde farkli kiitiiphanelerden aldigi bir g¢ok bilginin degisik
kombinasyonlan ile tasarim gergeklesir. Asil soru bu tasarim siirecinin simiile edilip
edilemeyeceginin cevaplanmasidir. Bu siirecin simiile edilebilmesi i¢in ya da bilgisayarlar
zeka sahibi varliklar olarak diisiinebilmemiz igin, geligtirilen sistemin insanmin gosterdigi
Ozellikleri gostermesi gerekmektedir. Bu oOzellikler akilli hamleler yapabilme, problem
coziimleme (Baslangig, amag ve stratejiyi igerir) , algilama (Modelleri nasil algilariz?) ve

dogal lisan1 anlama (Nasul iletisim kurar1z?) seklinde siralanabilir.

3.1.3 Tasarimda Yaraticihik ve Cesitlilik

Geligen bilgisayar teknolojileri ve yapay zeka alanindaki galigmalar yeni sorular1 beraberinde
getirmigtir.  Mimarlik gibi  yliksek derecede yaraticilik gerektiren tasarimlar iireten
mesleklerde bu sistemlerin ne sekilde kullamlabilecegi, mimarlik alanindaki tiim bilgilerle
donatilsalar dahi bir mimarla aym tasarim giicline sahip olup olamayacaklari, tek bagina
tasarim yapabilecek bir sistemin miimkiin olup olmayacagi gibi sorular sorulmaya

baglanmugtir.

Tasarim, insan beyninde yiiriitiilen zihinsel faaliyetler zincirinin en karmagik pargalarindan
biridir. Tasarim siireci, tasanimcimn uzmanhik alaninin bilgilerini, kendi deneyimleri ve
yaraticihigy ile kaynastirdig: bir siirectir. Tasarim alaninda kullanilacak bir sistemin de aym
Ozellikleri gostermesi gerekmektedir. Bu Ozelliklerden uzmanlik alam bilgileri ve uzman
kisinin deneyimlerinin aktarildig: sistemlerin “uzman sistemler’ olarak tanimlandigindan daha
onceki boliimlerde bahsetmistik. Bu sistemlerin tasarim yapabilmek igin bir eksikligi

‘yaraticiliktir.

Bilgisayarlarin, tasarim prati§ine “tarafsiz araclar” , “akilli asistanlar” ya da “otomatik
tasarim” sistemleri seklinde katilmasi ile ‘yaraticilik” konusu 6nemli hale gelmigtir. Aslinda
yaraticilik pek ¢ok anlama gelmektedir. Chomsky, kurallarin tekrar yazilma kullanimim bir
cesit “kuralla yonetilen yaraticilik” olarak tamimlamaktadir (Rosenman vd., 1996). Ancak
bizler genelde yaraticiligin, bu kurallarin Gtesinde birseyler gerektirmesini umanz. Bilgi
tabanli sistemlerin kavramsal yaklagimim iligkilendirmemiz i¢in, farkli yaraticilik modellerini
tammmlamamiz gereklidir. Rosenman, Radford ve Gero (1996) yaraticilik modellerini "siire¢"

ve "lirlin" olmak tizere iki iligki {izerinden incelemektedir.
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Herbert Simon, Haziran 1989°da, Istanbul Teknik Universitesi’nde verdigi bir konferansta
uzman sistemler ve yaraticilik konusundan soyle bahsetmektedir; ““Uzmanlarin kendi
alanlarindaki problemleri neredeyse aminda g¢dzmelerine gagirmamaliyiz. Bir problemle
ugrasir dururuz, bir uzmana bagvururuz, o da “evet, iste cevabr” deyiverir ve siz de sorarsiniz
“nasil biliyorsun?”. O da der ki “sezgilerimle” ya da “mantifimla”; pek miitevazi biri degilse
“eh, ¢ok yaraticryim” ya da “ilham geldi” de diyebilir. Aniden bir ¢ziime ulagtigimiz ve nasil
ulagtigimizi agiklayamadigimiz durumlar igin bu terimleri kullamriz, ¢6ziim bizi bile sasirtir.
Ama bu durum ancak o konuda bilgi sahibi oldugumuzda gerceklesir.”” Simon’a gére uzman
kisi bir problem kargisinda her zaman rutinin 6tesine gecerek sonuca ulagabilmektedir ve her
zor durumda bizi ¢dziime ulastiran cevaplarin kaynaZina yaklagirsak orada ‘yaraticihik’ bizi
kargilayacaktir (Simon, 2001).

Yapay zeka sistemleri kullanilarak olugturulacak bir tasarim modeli i¢in en énemli problem
sistemin ne kadar yaratici olabilecegi problemidir. Uretilen sistemler sadece kendilerine
aktarilan bilgiler kapsaminda sorular1 yanitlayabilecektir ve ¢ogunlukla da sorunun bir tek
yaniti olacaktir. Diger uzmanlik alanlari i¢in bu problem olmasa da, mimarlik gibi tasarim
mesleklerinde, genelde sorularin bir tek cevabi bulunmaz. Sorunun g¢oziilebilmesi igin her

zaman alternatif yollar mevcuttur; mimar bu yollar arasindan en elveriglisini bulmaya caligir.

Yapay zeka sistemlerinde yaraticilik problemine
paralel bir diger problem de gesitliliktir. Ozellikle
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internet ortaminda hazirlanan ¢esitli yapay zeka

1 karakterlerinde g6zlemlenmektedir. Internet
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NN D "f kullanicilari, bu karakterlerle konusarak etkilesime
LE ' f; '; girme imkam1  bulmaktadir. Bu  karakterler
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o < e s e e e Ozelliklerinin programlandifi bazi {inlii kisilerin

Sekil 3.4: Internet Ortaminda gorlintimleri ile karsimiza ¢ikmaktadir. (Sekil 3.4)
Yapay Zeka Karakterleri

Goriintimleri birbirinden farkli olmasma kargin bir siire sonra bu karakterlerin kendilerine

sorulan sorulara neredeyse aym cevaplart vermeleri, aslinda farkli kisiliklerle

konusuluyormus izlenimini yok etmektedir. é\% A
A
Cesitlilik 6zellikle tasarim alanminda vazgegilmez bir unsurdur. Aym tasarim sorunu uz@@é

calisan tasarimcilarin her biri aym yontemleri izleseler bile, farkl: tirlinler sunacaktiz _&‘qun
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sebebi aym bilgilere sahip olmalarma kargm, herbirinin kendi yaraticiliklanmin devreye
girmesidir. Yaraticilik ve gesitlilik kavramlan tasarim siirecinde birbirini siirekli takip eden

bir zincir durumundadir.

Giintimiizde halen kendi insiyatifini kullanabilecek bir bilgisayar sistemi gelistirilememistir.
Bu sebepten gelistirilen modellerin yaraticilik gibi bir kabiliyetleri de yoktur. Bunun
sonucunda bu sistemlerin tasarim yapabilecek kapasitede bilgiye sahip olmalarina kargin bir
problem karsisinda, bu bilgiler toplammndan yaratici bir iriin g¢ikarabilmesi miimkiin
olmayacaktir. Sistemin verdigi {iriin ancak tek tip ve belli kaliplar distiine kurulmus iiriinler

olacaktir.

Sonug olarak tasarim alaninda gelistirilen yapay zeka modellerinin heniiz kendi baglarina
tasarim siirecini tamamlayabilecek kapasitede olmadiklarini gérmekteyiz. Ancak geligtirilen
modeller, mimarin tasarim siireci igerisinde her noktada yardim ve bilgi alabilecegi ve yeni

bir mimari anlay1s getiren sistemler olarak karsimiza gikmaktadir.

3.1.4 Mimari Tasarim Dili

Yaygn bir diisiiniise gore, dil ve diisiince arasinda yakin bir iligki vardir. Dil kelimesi genelde
iki anlamda kullaniimaktadir. Bunlardan biri insanlar aras iletisimi saglayan konusma dilidir.
Digeri ise bir diisiincenin ifade bi¢imidir. Mimarlikta “dil” dendiginde genelde, bu ikinci
tammdaki anlami kastedilmektedir; yani ‘mimarlik dili’ mimarm fikirlerini ifade edis
bigimidir. Mimarlik ¢ok¢a sembolik ifadelerin kullanildigi, kavramlarin, fikirlerin ve iiriiniin
bu sembollerle ifade edildigi 6zel bir dil kullanmaktadir. Mimarin diisiincelerinin ifadesi
agirlikli olarak semboliktir ve bir takim grafiklerle karsimiza g¢ikar. Bu baglamda mimarhk
alaninda kullanilacak akilli bir sistemin de bu sembolik gosterimlerden, grafiklerden olusan

lisan1 algilayabilecek zellikte olmast gerekmektedir.

Mimarlik disiplini igerisinde bilgi akisi, tasarimin farkli agamalarinda, diigiincenin soyuttan
giderek somuta dogru yaklast11, degisken bir ifadeler zincirinden olusan grafiksel bir dil ile
saglanir. Ornegin tasarmin ilk asamalarinda beynimizde olusmaya baslayan fikirleri ya da
tizerinde ¢aligilan konu ile ilgili verileri fiziksel bir hale doniistiirebilmenin yolu kagit
lizerinde bu diigiinceleri eskiz yaparak somut hale getirmekten gegmektedir. Eskiz teknigi

tasarimcimin  diigiinsel siirecini kaydettigi ve tasarimi ile ilgili verilerini olusturdugu bir
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asamadir. Bu agama tasanim siirecinde degisik kombinasyonlarin optimal alternatifi bulana
dek siirekli yer degistirdigi, siirekli yeni verilerle beslenen karmagik bir siirectir. Omegin bir
fonksiyon semasim ele alirsak, balonlarin iginde gesitli mekan isimlerinin yazildig1 ve bu
balonlarin bazilarinin arasinda ¢izilmis ¢izgileri bir bilgisayar algilayabilir mi sorusu aklimiza
gelmektedir. Belki de tasarimci ve bilgisayar arasinda bu bilgi akisim saglamak igin

gelecekte farkli arayiizler gelistirilecektir.

Tasarim siirecinin bir sonraki asamasim diisiinelim. Fonksiyon semalarinin yerini yavas yavas
Olgeksiz plan semalari almaktadir. Bu asamada bilgisayarin, bdyle bir grafikle kendisine

sunulan bilgiyi bir sonraki agamaya tagiyabilmesi gerekecektir.

Bu siire¢ igerisindeki bir bagka sorun da 6lgek, oran gibi kavramlardir. Belki de bu agsamada
sistem bir sonraki asamalarda kullanmasi gereken oOlgii, Olgcek gibi verileri burada
kullanmamalidir. Ciinkii insan tasarimci agisindan bu agamada 6lgiilii ya da oranli bir tasarim
miimkiin olmayabilir.

Peki tasarimin son agamalan igin nasil bir iligki kurulabilir? Bu muhtemelen en kolay
yanitlanabilecek sorulardan biridir. Ciinkii bu asamada kullanabilecegimiz pek ¢ok mimari
¢izim programlari bulunmaktadir. Ancak bu mevcut programlarin énemli bir eksigi kendisine
verilen bilgi igin ¢ofu zaman geri doniisiiniin olmaysidir. Ornegin tasarimcinin son
asamalarina geldigi bir tasanimi diisiinelim. Burada ‘kendisine bir sema halinde sunulan
bilgiyi elestirel bir gozle inceleyen, ya da 6zel bir uyan sistemi ile tasarimcinin dikkatini bazi
noktalara ¢geken bir sistem yaratilabilir mi?’, < Kendisine verilen tasarimda yasama mekaninin
disaridan gelecek tehlikelere karsi yeterince korunmadigini, bundan dolayr dis kapinin yerinin

degistirilmesi gerektigini 6nerebilen sistemler yaratabilir mi?’ gibi sorular akla gelmektedir.

Bu yaklagim dogrultusunda mimari bir takim sembolik ifadeleri algilama ve analiz edebilme
ozelliklerine sahip sistemlerin gelistirilebilmesi igin ¢esitli ¢aligmalar yiiriitilmektedir. Bu
caligmalar sayesinde mimari tasarum siireciyle ilgili onemli verilere ulasilmaktadir. Yapay
zeka olarak tanimlanan, diigiinebilen ve tasarlayabilen bir sistemin yaratilabilmesi i¢in bu

sorularin tamamen yanitlanmasi gerekmektedir.

Bilginin sozlii ya da grafik olarak bilgisayarlara aktanlmasi, bu ifadelerin bilgisayar

tarafindan analiz edilerek anlamlanmasi ve bilgiye doniistiiriilmesi, kisaca dil ile insan beyni
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arasindaki iliskinin ¢Oziimlenebilmesi, insanin diislinme siirecinin anlasilabilmesi i¢in gerekli
en Onemli verilerden biridir. Yapay zeka ¢aligmalarinin 6nemli arastirma konularindan olan
sozlii ya da grafik bilgi akisinin ¢oziimlenmesi, mimari tasarim siirecinin daha iyi

anlagilabilmesini saglayacak 6nemli bir etkendir.

3.2 Mimari Tasarimda Yapay Zeka

Yapay zeka, bilig bilimi ve tasarim kuramlari alaninda yapilan ¢aligmalar ve mimari tasarimi
biligsel bir siire¢ olarak kabul eden bilgi isleyen sistem yaklagimi, bilgisayarin mimari
tasarimda parametrik ve kesfedici tasarim siirecinde dogrudan kullammina temel
olusturmugtur. Yapay zeka sistemleri ile bilgisayarlar, mimarlar igin bir ¢izim arac1 olmanin
Otesine gegerek, mimarin tiim tasanim siireci iginde gorev alabilecek, mimara ortaklik
edebilecek ve tiim bunlarin Otesinde belki de mimann yerini alabilecek sistemlere
doniisecektir. Bunlarin gergeklesebilmesi igin oncelikle mimarin tasarim agamalarinda izledigi
yollanin ¢oziimlenebilmesi gerekmektedir. Bu sebeple mimarhk alanina yonelik yapay zeka

caligmalari, 6ncelikle mimarin nasil ¢aligtigini, nasil tasarladigini anlamaya yonelmektedir.

Yapay zeka aragtirmalarindaki gelismeler 1g181inda, mimari tasarim siirecinde bu sistemlerin
tasarim siirecine getirecegi katkilarla ilgili 6zel aragtirmalar yiiriitiilmektedir. Bilindigi gibi
tasarim, karmagik zihinsel siiregleri kapsar. Bu siireglerin bilgisayarlarca simiile edilmesi
caligmalar1 ise, yapay zeka c¢aligmalannin mimarlik alanindaki konusunu ve hedefini

olusturur.

Tasarim alaninda kullanilmak tizere gelistirilmeye ¢aligilan yapay zeka sistemlerinin genel

amaglar su sekilde siralanabilir [7]:

e Insan tasarimcryr tamamlamak
o Tasarim siirecini simiile etmek

e Son nokta olarak, insan tasarimcinin yerini almaktir.

UCLA’da Bilgisayar Destekli Mimari Tasarnim Boliimii’'nde yapilan ¢alismalarda, bu amaglar
dogrultusunda gerceklesebilecek senaryolar soyle siralanmaktadir [7];

Senaryo A; Tasarimciya yardim edebilen bilgisayarlar
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Tasarim araci olarak bilgisayarlar

Danmigman olarak bilgisayarlar (6rnegin, uzman sistemler)

Senaryo B; Tasarimcinin zihnini genigletebilen bilgisayarlar
Isbirlik¢i Tasarm
Sanal Gergeklik
Senaryo C; Bilgisayarlar tasarimei kontrollii tasarimda tasarimcilarin yerini alir.

Robot Sistemler

Burada olugan senaryolardan ‘Senaryo A’da bilgisayarlar tasarimci igin yardimei rolii
oynarken, ‘Senaryo B’de tasarimcmin zihnini genisletecek, fikir verecek bir ortaga
doniigmektedir. ‘Senaryo C’de ise bilgisayarlar insan tasarimciin yaptifi herseyi kendi

kendine yapabilen sistemler olarak kargimiza gikmaktadir [7].

UCLA’da yapilan aragtirmalarda bu senaryolarla birlikte karsimiza ¢ikabilecek bazi olasiliklar
sOyle siralanmaktadir [7].

e Mimar Onerir-sistem uygular,

e Mimarlar kilometrelerce uzak mesafelerden birlikte galisabilirler,
e Mimarlar robotlara nasil inga edilecegini gosterir,

e Bilgisayarlar mimarin elestirmeni konumuna gelirler,

e Bilgisayarlar isi listlenir-mimarlar igsiz kalir,

e Mimarlar bayrag: alir-biiyiik bir karmasa yaratirlar,

e Mimarlar makinelerin takip etmesi igin yola koyulurlar.

Tim bunlann 15181inda yapay zeka caligmalarinin mimarlik disiplini igindeki béliimiiniin iki
temel amag i¢in gruplandifim goriiyoruz. Bunlardan birincisi sahip oldugu bilgilerle mimara
tasarim agamasinda daha fazla fayda getirmeyi amaglayan g¢aligmalar; digeri ise kendi zekas:
ile mimann yerini almaya aday sistemler. Bu iki grup arasinda ¢ok sayida ortak arastirma
alan1 olmasmna karsin, aralarinda 6nemli bir fark vardir. Birinci grup g¢ahismalan gesitli
yeniliklerle hayatimza girmeye hazirlanirken; ikinci grup ¢aligmalarinin gergeklestirilip

gerceklestirilemeyecegi halen tartisma konusudur [7].
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Bu ¢aligmalar sayesinde mimarlikta yapay zeka sistemlerinin bilgi, etkilesim, temsil, egitim
gibi yeteneklerinden faydalanabilmenin yollar1 aragtinlmaya baglanmistir. Bu sekilde
mimarlar, tasarim asamasinda karsilastiklan pek ¢ok sorunu daha kolay ve hizli bir sekilde

¢oziimleme yoluna gidebilecek uzman sistemlerle ¢alisabilme imkam bulacaklardur.

3.3 Tasarimda Uzman Sistemler

Uzman sistem uygulamalarnt tip, jeoloji gibi alanlarda etkileyici sonuglan iiretmesine ve
olgunlagtirmasmna ragmen, mimarlik alaninda bu sistemlerin uygulamalari simrlidir. Bunun
sebeplerinden biri geleneksel mimari temsilin grafik karekterleri ve bu karekterlerle gelen
soyutlamanin, ¢izimin birgok anlamimi tasarimcidan olmasa da bilgisayarda saklamasindan

kaynaklanmaktadar.

Bugiinkii uzman sistemleri olusturan diller ve kaliplar ashinda mimari uygulamalar igin
gelistirilmemiglerdir. Bunun yerine mimar aragtirmacilar, mevcut programlardan kendi

uygulamalar i¢in uygun olanlarini secerek kullanmiglardir.

Mimari uzman sistemler, uzman kisinin problem ¢bzmedeki becerisini bir sistem gibi
kodlamay1 saglayan, kural-bazli ve / veya iskelet-bazli sistemlerdir. Uzman sistemler problem
¢6zme teknolojilerinin, durum - etki kurallann seklinde tanimlanabildigi durumlar icin
uygundur. Kural bazli uzman sistemler, anahtar 6zellikler dizisini kullanir. Hayes-Roth’a gore
uzman sistemler, pratik insan bilgisini “eger ...ise...0 zaman...dr” seklinde kurallarla
eslestirir. Becerileri, kendi bilgi tabanlarinin genigligi ile orantili olarak artar. Bir problemi
¢Oziimlemede, konuyla ilgili kurallar1 segerek, bu kurallarin kombinasyonlarindan en uygun
olanim bulur. Adaptasyonlu bir sekilde uygulamasi igin en iyi kural dizilisini belirler ve bu
kararinda izledigi yolun mantigim agiklayarak ve caligtirilan her kuralm mantigim dogal
lisana gevirerek agiklar. Bu tanimlama iyimser bir tammlama olarak goriilmesine ragmen,
kural bazli sistemler mimari tasarim siirecinde belirli bir yere sahiptir. Algoritmik
programlarin aksine ters-kurgulu tasarim problemlerini ¢6zebilme potansiyelleri vardir. Insan
uzmanin, sistemin performansim gozlemleyebilecegi, elestirebilecegi, kullanilan bilgi tabanin
denetliyebilecegi ve genisleme ya da diizeltmeleri isteyebilecegi bir dizi islemden, gerekli

bilgileri kazanabilir (Rosenman vd., 1996).
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Mimarlik gibi islerin bilgi alanindaki uzmanlik, o bilgi alani igerisindeki 6nemli ve saglam
bilgileri gerektirmektedir. Bu yiizden mimari alan bilgisinin etkin bir sekilde temsili, mimari

uzman sistemlerin basarisi igin énemli bir 6n koguldur.

Bilgisayar programlarinda kullanilan kontrol sistemlerinin ¢ofu uzman sistemlerdir. Bu
sistemler ¢ézliim ve Oneri sunmak igin uzman bilgilerini kullanan sistemlerdir. Uzmanlik,
zaman igerisinde, deneyimle kazanilan ve genelde dogal olarak gelisen bilgilerdir. Bir uzman
sistem, uzman kiginin performansim taklit etmeye ¢alisan sistemler olarak da tanimlanabilir.

Uzman sistemlerin temel 6geleri soyle siralanmaktadir (Rosenman v.d.,1996);

e arayliz servisi

o esaslar tabam

o bilgi tabam

* Dbilgi mekanizmasi
¢ aciklama yetenegi

» bilgi kazanma yetenegi

Bilgi kazanma sistemi, belirli bir bilgi alan1 iizerindeki bilgileri genellikle, kurallar seklinde
icerir. Ek olarak bir uzman sistem temsili problem Omeklerinden Ggrenme yetenegini de
gostermesi gereklidir. Aciklama yetenegi sayesinde uzman sistemler kararlarin: hakli ¢ikarma
ya da agiklamasina imkan vermektedir. Bugiine kadar gelistirilen uzman sistemlerde teshis,
ayurma, yazimlama, planlama, segme ve betimleme gibi genis bir yelpazedeki siiregler yerine

getirilmektedir (Rosenman v.d.,1996).

3.4 Bilgi Tabanh Sistemler

Buchanan, bilgi-tabanh sistemleri bir bilgi alanindaki kullanilabilir insan bilgisini elde etmek
ve sunmak girisimlerinin yapildig: bilgisayar sistemleri olarak tanimlamaktadir. Amag bilgiyi

hem insan, hem makine i¢in anlagilabilir sekilde temsil etmektir (Rosenman v.d.,1996).

Hayer-Roth, Waterman ve Lenat, belirli bir bilgi alam icindeki bilgiyi kapsayan ¢aligma
sistemlerini “uzman sistemler” olarak tanimlamaktadir. Bir uzman sistemin kurulusunda, ana
fikir bilgiyi bir bilgisayara kodlamak ve bu sekilde insan uzmana bagvurulan sekilde bu

sisteme basvurmaktir. Bu bilgi onun nasil kullanilacagma dair bir beklentiyi kapsamaz. Bu
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yizden bir uzman sistem basit sorulari cevaplamak, teklifleri degerlendirmek, teklif
hazirlamak ve onlarin nasil tiiretildigini agiklamak gibi bir dizi islerin yerine getirilmesini

gerektirir (Rosenman v.d.,1996).

Bilgi tabanli sistemlerin avantajlarindan biri, alt seviyelerdeki tasarum kararlarimi vermede
otomatiklesmesi ile iiretkenligi arttuma potansiyelidir. Aym zamanda bu bilginin
kullanilacag: yerde en degerli oldugu sekli ile kullanlmasi ile daha fazla yarar saglanabilir; bu
da bilgisayar destekli tasarimda tasarim operasyonunun ortalarina denk gelmektedir. Bilgi
tabanl sistemler organizasyonun uzman mekanizmas1 gseklinde caligip, tekil tasarimcilara
kadar yayilmis bir kontrol sistemi seklinde hizmet verebilir. Eger bu sistemler kendi
nedenselliklerini  agiklayabilirse, insanlar onlarn  kullanarak  Ogrenme eylemini

gerceklestirebilirler (Rosenman v.d.,1996).

Bilgi tabanli sistemlerin anahtari, bilgi ve sonu¢ ¢ikarma ya da kontrol arasindaki ayrimi
yapmalaridir. Bu sayede bilgi ve kontrol sistemleri ayrilmaktadir. Bilgi kontrolii sadece
evrensel kurallarin uygulanmas: degil aym zamanda bilgi alanina bagli meta-bilgi denen iist
bilgilerin kullanilmasidir. Yararli ve etkili bilgi tabani tasarim sistemlerinde, bilgisayar
striiktiirii ve organizasyon sistemlerinin saglanmasi ve bu sekilde tasarim bilgisinin degisik

cesitlerinin temsil edilebilir ve kullanilabilir olmas: gerekmektedir.

Tasarim siireci genis bir davramiglar dizisini kapsamaktadir ve bir amaca yOneliktir. Bu
yiizden tasarimda ilk bakista amaclarin &nemli rolii oldugu goriilmektedir. Ik yaklasimda
tasarum isi ne istedigimizi bulmak, sonra onu nasil elde edecegimiz ¢6zmektir. Ancak tasarim

bazen amaglarin tekrar tanumlanmasi gerektigi, kesifsel bir siire¢ olarak karsimiza
cikmaktadir.

Tasarim modelleme girisimlerinde “tasarim nedir?” , “insan tasarimci nasil tasarlar?”’dan Gte,
tasarim davramiglaninin 6zel yonlerini agiklayabilecek, hatta kopya edebilecek modellerin

saglanabilmesi gerekmektedir.

Problem ¢6zme, mantik, dil gibi anlamlar gibi g¢esitli tasannm modelleri bulunmaktadir. Baz1
aragtirmacilar tasarim siirecini, bilimsel bir kegif siireci gibi gérmektedir. Bilimde, gozlemler

yapilir ve bilgi iiretilir; dolayisiyla tiimevarimsal bir siire¢ vardir. Tasarimda ise denklemlerin
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gozlem yanlan ile ilgilenilmektedir. Tasarimcilar gézlemlerin yapilabilecegi diinyalar icat

etme arzusu i¢indedirler (Rosenman v.d.,1996).

Tasarimdaki akig fonksiyonellik, anlamlilik, ifade ve estetik degerleri kapsamaktadir. Eger
tasarim aktivitelerini farkli derecelerdeki karmasikliklar biitiinii olarak diigiiniirsek tasarim
caligmalanni  zorlagtirmus oluruz. Ashlinda bu aktiviteler bir katalogdaki degisik
konfigiirasyonlar igerisinden probleme uygun olami aymrip se¢mekten daha farkli bir sey
degildir. Tasarim aktivitesi bazt iyi kurgulanmis formlarin Olgii/oranlanm ayarlama ya da
tamamen plastik bir ortamda yeni formlar iiretme aktivitelerini kapsamaktadir. Bu aktiviteler
iyi kurgulanmig bir prototipin yeni durum i¢in adapte edilmis versiyonlar1 seklinde

siralanabilir (Rosenman v.d.,1996).

Bilgisayarlar hem bilgiyi temsil etmeyi, hem de tasarum ¢aligmalarini tamamlamak igin tek bir
ortamda calisma olanag saglamaktadir. Ozellikle tasarim bilgisi ve tasanm araglarndaki
gelismelerin, bilgi tabanli tasarnim ile bilgisayar destekli tasarim sistemleri arasindaki iligkiyi
gelistirmesi beklenmektedir. Tasarim siirecinin 1yi tariflenmis bir problemin sayisallastirma
siirecine indirgenmesi ile bilgisayar destekli tasarim olanakli hale gelmektedir. Sayisallasma
iizerindeki Onem, bu metodlarin wygulanabilirligini sinirlamaktadir. Tasarim aktiviteleri
sadece sayisallasma degil bilgi ile nedensellesmeyi de igermektedir. Onemli olan tasarimcinin

kullanabilecegi bilginin ayrilmast ve uygun sekilde sunulmasidir.
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4. TASARIM SURECINDE YAPAY ZEKA UYGULAMALARI

4.1 Bilgisayar Destekli Tasarimin Gelisimi

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli geligim, mimari tasarimda kullanilan geleneksel tekniklerin
yerini, bilgisayar sistemlerinin almasmm saglamigtir. Kullanilan teknoloji sayesinde,
tasarlanmig bir projeyi dijital ortamda ifade edebilmeyi saglayan arayiizler iiretilmigtir. Dijital
ortamda hazirlanan projeler, mimar i¢in hem zamandan, hem de emekten kazang
saglamaktadir. Ciinkii kagit tizerinde tekrar tekrar aktarlan ¢izimler, bilgisayar ortaminda
sadece bir kere ¢izilmektedir. Bu sistemler sayesinde {i¢ boyutlu bilgisayar modelinin i¢inde
dolasmak miimkiin hale gelmigtir. Daha birkag sene dnce birgok mimara yabanci olan bu

sistemler giinlimiizde yaygin halde kullanilan sistemlerdir.

Yapay zeka galigmalari dogrultusunda, akilli bilgisayar sistemlerinin iiretilebilmesi igin ¢ok
sayida aragtirmaci tarafindan calismalar yiiriitilmektedir. Insan gibi diistinebilen, insan
davraniglart sergileyebilen sistemlerin gelistirilebilmesi i¢in yiiriitiilen arastirmalar, birgok
uzmanlik alam i¢in insanin yerini kismen ya da tamamen alabilecek modellerin

tiretilebilmesini saglamaktadir.

Bilgisayarlar tasarim c¢alismalarinda ¢ok sayidaki ve pargalanmig sekildeki enformatik
bilgilerin isletilmesine yardimci olarak tasarlanmigtir. Cross’a gore ilk amaglardan biri
tasarimin  tiim otomasyonlarimin  saglanmasidir.  Bilgisayarlarm  ‘basarili’  olarak
tanimlanabilecek ilk kullammlari ¢ok genis sayr gruplan ile gergeklestirilen islemleri
kolaylikla yapabilmesi ile saglanmigtir (Harfmann, 1987).

Sutherland, bilgisayar destekli tasarimda bir sonraki biiyiik gelismenin bilgisayar grafiklerinin
gelistirilmesi ile yasandigindan bahsetmektedir. Bu ¢alismalar pek ¢ok tasarimci tarafindan
taslak galigmalarinda kullamilmugtir. Orr, bu bilgisayar sistemlerinin kullanim alanlarinin son
derece kisitli olmakla beraber tasarum siirecindeki hesaplamalar igin harcanan zamam
azaltmak diginda tasarim siirecine herhangi bir katkisi bulunmadifim savunmaktadir. Bu
kullammin bilgisayarlarin ger¢ek potansiyelinin altinda bir kullanim oldugu anlagildiktan
sonra, {i¢ boyutlu modelleme sistemleri gelistirilmigtir. Bu sistemler, tasarimciya tasarim

¢Oziimlerini 6lgekli maketler yapmadan, ii¢ boyutlu ortamda inceleme firsatim1 vermistir. Bu
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kullanimlarda bilgisayarlar, temsil ve tasarim ¢6ziimiiniin incelenebildigi bir ortam olarak
goriilmektedir (Harfmann, 1987).

Tasarim alanindaki yapay zeka tasarimlar ile bilgisayarlarin, tasarimer igin bir ¢izim araci
olmasi diginda, tasarim problemi igin Oneriler sunabilen, sunulan ¢6ziime iligskin
Oneriler,elestiriler yapabilen ya da tasarim modelini test edebilme gibi 6zellikleri kullmimaya
baglanmigtir. Bununla birlikte bilgisayarlarin tasanm alanindaki kullanimina yeni bir boyut
kazandirilmis olmaktadir.

4.2 Etkilesimli Mimarhk

Sanal gerceklik bilgisayar ortaminda olusturulan bir gergekliktir ve siber uzay olarak da
bilinir. Yapay zekanin bu alaninda dogal gergege uygun, insan/bilgisayar ara birimlerinin
kullanildig1 bir ortam olusturulur. Sanal gergeklik, gozliikk ve stereo kulakliktan olugan baglik
seti, viicut hareketlerini algilayan 6zel bir giysi veya eldivenden olusan, ¢ok algilayicili girig-
¢ikig cihazlarina bagh olarak olusturulmaktadir. Boylelikle ti¢ boyutlu sanal diinyay1 gérmek
ve dokunmak miimkiin hale gelmektedir. Sanal gerceklik kiginin bilgisayar benzetimli

nesneler ve varliklar ile etkilesime girebilmesine olanak saglamaktadir.

Sanal gerceklik uygulamalar: genig bir alana yayilmigtir. Bilgisayar destekli tasarimda , tibbi
tegshis ve tedavide, fiziksel ve biyoloji bilimlerindeki bilimsel deneyimlerde, pilot ve
astronotlarin egitimi igin ugus simiilatérierinde ve eglence olarak {i¢ boyutlu video
oyunlarinda kullamilmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim en genis sekliyle endiistriyel sanal
gergeklik uygulamalarinda kullanilmaktadir. Mimarlar ve tasarimcilar, {iriinlerin ve yapilarin
ti¢ boyutlu modelleri iizerinde test ve tasarim islemleri yapmakta kullanirlar. Bu teknoloji
ayrica ecza ve biyoteknoloji firmalan tarafindan yeni ilaglarin kompiiterize edilmis
davraniglarim geligtirmek ve gozlemlemek igin kullamlmaktadir. Ayrica doktorlar hasta

viicudunun sanal bir modelinin olugturulup sorgulanmasinda bu teknikten faydalanmaktadir.

1998 yilinda kullamma agilacak olan Paris yakinlarindaki stadyum, IBM Fransa tarafindan
yapimindan Once sanal olarak insa edilmigtir. Amag¢ tasarim asamasinda insan
sirkillasyonlarim ve davramslarini analiz etmektir. Ayrica saglik ve giivenlik birimlerini
ihtiyag duyulan yerlere yerlestirmek ve ziyaretcilere miimkiin oldugunca konfor ve hareket

serbestligi saglayabilmek de amaglanmaktadir. Bunlarin yanisira miidahale olanaklarini ve
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etkilerini daha iyi tahmin etme imkan olmaktadir. Gelecekte bu simiilasyonun, havaalanlari,

resmi binalar ve aligveris merkezlerinin tasariminda kullamlacag; belirtilmektedir.

4.2.1 Etkilesimli Tasarim Sistemleri I¢cin Stratejiler

Tasarim, geleneksel CAD sistemlerinde saglanan etkilesim desteginden daha fazla etkilesim
destegine ihtiyag duyan bir istir. Insanla etkilesimli tasanm saglayan bilgisayar destekli
medya ¢aligmalari bu gerekliligi karsilama yaklagiminin temelini olusturur. Galle tarafindan
baglanan ve Akin, Flemming ve Woodbury tarfindan gelistirilen tasarimda bilgisayar destegi
siniflandirilmalart su gekildedir (Woodbury, 1987);

Geleneksel araglarla tiretilen tasarimin otomatik degerlendirilmesi
Bilgisayar destekli medya araglari ile etkilegimli tasarim saglanmast
Basamakl etkilesimli tiretim

Uygulanabilir ¢dziimlerin ayrintisiz iiretilmesi

Uygulanabilir ¢dziimler ayrintili {iretilmesi

O o

Optimal tasarimlarin {iretilmesi

Bilgisayar destekli medya araglarim kullanarak etkilesimli tasarim iiretme yaklasima,
insanlarin tasarim icin heyecan verici metodlar kullanabilmesini saglamigtir. Basarili bir
tasarim fikri ile birgok iyi tasarimcinin g¢alismalarinda gorillen cosku duygusu, yiiksek
kalitedeki etkilesimli sistemlerce desteklenmesi ve yardim edilmesi gereken seylerin
arasindadir (Woodbury, 1987).

Kalem, kagit gibi pasif medya araglarinin yaninda bilgisayar sistemlerinin bilyiik avantajlar
bulunmaktadir. Ancak giiniimiizde kullamlan modelleme sistemleri, bu potansiyeli heniiz
kullanamamaktadir. Giintimiizde, daha ¢ok kagit iizerinde ya da fiziksel olarak Onceden
tasarlanmis modelleri tanimlamak i¢in gelistirilmis 2 ya da 3 boyutlu modelleme ve ¢izim

araglan kullanilmaktadur.

Yapay Zeka caligmalar1 ile gelistirilen etkilesimli sistemler {izerine aragtirmalar yapan
akademik kuruluslarin baginda Amerika’daki M.LT gelmektedir. Buradaki medya

labaratuvarlarinda mimari tasarim araglari etkilesimli dijital sistemler haline getirilerek
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tasarimcty: daha fazla destekleyen sistemlere doniismiistiir. Konuyla ilgili érnekler Bolim

5°te aynintili olarak iglenecektir.

4.3 Tasarimda Temsil Amach Cahsmalar

Herbert Simon 1960’larda ekonomi, karar verme siire¢leri ve yonetim bilimleri alanlarinda
yaptigi 6nemli ¢aligmalarin ardindan, gelismekte olan bilig bilimi ve yapay zeka alanlarim
temellendirmeye koyulur. Simon 1969 yilinda katildigi EDRA Konferansi’nin 6nsoziinii
yazar. Bu 6ns6zde tasarim alanindaki biligin temellerini su sekilde tamimlar (Akin, 2001);

1. Tasarim probleminin temsili onlarin ¢dz{imiiniin anahtaridir,

2. Tasarimin karmagiklifi ancak problemlerin daha kiiciik ve daha kontrol edilebilir, aym
zamanda da potansiyel olarak iyi tamimlanmig alt-problemler bigiminde temsil edilmesiyle
kontrol edilebilir,

3. Insamn bellek sistemlerine giden enformasyonun saklanma sekli evrenseldir,

4. Tasarimcinin tarz: onun kendi tasarim siirecinin bir sonucudur.

Tasarimda biligin baglangi¢ ¢alismalarindan biri Eastman’in 1969 yilinda tamamladig bir
protokol ¢aligmasidir. Bu ¢caligma deneysel ortamda mevcut bir banyoyu yeniden tasarlamalari
istenen gesitli tasarimcilarin davramiglan iizerinedir. Eastman’in bu ¢aligmadan elde ettigi
sonuglar tasarnm temsilleri, 6znenin problem belirleme davranist ve  problemin
aynistiriimasina iliskin gézlemleri kapsamaktadir. Bu ¢alisma sonucunda Eastman’ in ulastigi
en énemli bulgulardan bir tanesi, problem ¢dzme becerisinde temsili dillerin tasidig: 6nemdir.
Insan tasarimcimn biribirinden ¢ok farkli temsilleri ve ortamlar1 bir arada kullanmadaki ve
birlestirmedeki becerikliligi tartigilir. Eastman g¢ahgmasmin Ozelligini su sekilde
tamimlamaktadir; “Insan problem ¢6ziiciiniin gliglii yanlarindan birisi, enformasyonu temsil
etme, karsilagtirma ve yonlendirmede, farkli temsiller-kelimeler, rakamlar, akig diyagramlari,
planlar, kesitler, perspektifler kullanma becerisidir”. Bu ¢aligma ile Eastman, tasarimciya
yardimci olmak iizere tasarlanan bir insan-makine sisteminin, tasarimcinin ¢ok sayida temsile

dayali olarak ¢aligtiginin farkinda olmasi gerektigini vurgulamaktadir (Akin, 2001).

“Cogu metodoloji, gergekte daha dnce bagdastirilmamis olan enformasyonu, digsallagtirilmig
bir bi¢imde karsilagtirmasina imkan taniyan yeni temsillerdir. Diger temsili dillerde de oldugu

gibi, bunlar sezgisel tasarimi gii¢lendirirler, onun yerini almazlar” (Akin, 2001).
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Temsil analog ve sembolik temsil bigiminde temel kategorileri aynstirilabilmektedir.
Problemin temsili, bilim dal1 ya da alana bagli olmaksi1zin problem ¢6zmeyi saglayan 6nemli
bir aragtir. Analog temsiller fizik problemlerini giindelik objeler {izerinden tarif ederler.
Sembolik temsiller ise ilk etapta kullamlan analog temsillerin ardindan gelen kesin fiziksel
temsillerdir (Akin, 2001).

Mimarlik kapsaminda benzer bir durum toplama ve bloklama probleminde gériiliir. Islevlerin
mantikh gruplar ve alt gruplarda toplanmasi problemi verildiginde, balon diyagraminin
balonlari, bu islevlerin temsillerinin olusturulmasinda son derece yardimci olabilmektedirler.
Cogu tasarimci balon diyagramlarla c¢alismayr tercih etmektedir, ¢linkii boylelikle
fonksiyonlar: ve iligkilerini dogrudan yonlendirme kolayligina sahiptir (Akin, 2001).

Mimarlar ve grafik ortamda galisan diger tasarimcilar ¢ok sayida grafik temsil ile ugragirlar.
Mimarlar i¢in 6ncelikli ¢aligma ortami analog temsillerdir. Uzamsal olarak varolan giindelik
yasama ait objeleri ¢izimler, eskizler, fizik ve elektronik modeller araciligi ile tasvir ederler.
Analog temsillerin giicii, onlarin gergeklikle iliskilerindeki dogurganlifa, nesneleri simiile
etmelerindeki kesinlige ve ortaya koyduklari Onemli tasarim performans: konularim
degerlendirmeye dayalidir. Bu nedenledir ki mimarlik egitiminde ve mimarlik pratiginde

eskiz bu derece Snemsenmektedir.

Eskiz siirecini tammlamayla ilgilenen ve iizerine bilgisayar sistemleri kuran arastirmacilar,
s6z konusu siire¢ igin yeni modeller &nermislerdir. Ornegin Goel, kotii yapilandimlmig
problemlerde kullanmilan ¢izimlerin ardinda yatan mantigi tanimlamaktadir. Bu temsillerin
yapist kotii yapilandirilmis problemlerin kesfi siirecine yardimci olmaktadir. Goldschmidt,
dogrudan igsel (biligsel) ve digsal (analog) temsiller arasindaki iligkiden s6z ederek tasarim
siirecini ilerletmede bunlar arasindaki aligverigin ne kadar 6nemli oldugundan bahsetmektedir.
Son olarak da Larkin ve Simon tasarim digindaki problem ¢6zme alanlari da dahil olmak
tizere analog temsillerin 6nemini ortaya koyamaktadir (Akin, 2001).

Tasarimda sembolik temsiller de 6nemlidir. Tasarimcilar yalmzca analog temsiller araciligtyla
simiile edilen geometrik kompozisyonlarla ilgili degildirler; onlar aym1 zamanda 1si
gecirgenligi, 11k ve ses dagilimi ile malzemelerin yilk ve moment dagilimmm da bilmek
isterler. Bu tiir olaylar fizik problemlerinin benzeri soyutlamalan gerekli kilmaktadir.

Tasarimc1 tasarim problemlerini ¢dzebilmek igin sembolik ve analog temsilleri birlestirmek
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zorundadir. Benzer sekilde tasarimda kullanilacak yapay zeka sistemlerinin de bu kabiliyete
sahip olmasi gerekmektedir (Akin, 2001).

4.4 Enformasyon Mekani

Yasadigimiz ¢agin temel kavramlarindan “bilgi”, sadece yapay zeka galismalarina degil, bu
yiizyildaki 6nemli ¢aligmalarin birgoguna ilham kaynagi olmustur. Almanya’nin Hannover
kentinde diizenlenen Expo 2000°de yiizyila damgasini vuran konu basliklarindan biri “Bilgi”
dir. Bu sergi senaryosu geregince; gelecekteki bir kilavuzun roliinii iistlenecek olan
ziyaretgiler salon boyunca hareketli bilgi kapsiilleri arasinda gezinmektedir. Sergi alanindaki
her kapsiil, modern bilgi diinyas: hakkinda biiyiik bir resimli dykiiye katkida bulunmaktadir.
Resim kapsiiller, ziyaretgilere dogru harekete gegen, onlara dogru yonelen ve uzaklagan
kavramsal modellerdir. Bu kapsiiller sergi alani igerisinde tematik birimler olusturmaktadirlar
ve stirekli olarak yeni baglantilar kurmaktadirlar. Bu kavramsal model bilgi toplumundaki

insan davranigindan s6z etmektedir. Sergi, sahnelenmis bir internet imgesi niteligindedir.

Sekil 4.4-a : Bilgi kapsiilleri, Expo 2000 Hannover

Bu kavramsal model giiniimiiziin bilgi agimn farkl bir uyarlamasidir. Internet ortam, bireyler
aras1 siirlarin ortadan kalktigi ve her bireyin bilgiye en kolay sekilde ulasabilmesini saglayan
ortak bir platformdur. Bu platform giiniimiizde yaygin halde kullanilan, bireylerin

vazgegemeyecekleri bir iletisim ortami haline gelmektedir.
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“Sergi, “Ag"™1 bilgisayar monitdriinden kurtarir ve ona bugiine kadar hig goriilmemis bir bigim
verir. ‘Bilgi’” sergisi biyolojik sinir sisteminin bilgi ve iletisim teknolojisinin gelecekteki
baglantisinin bir modelidir. Kullanilan teknoloji canli, eglenceli ve sasirticidir. “Ag” ne bir
balik ag1, ne de bir diizen ilkesidir; tersine, agik bir iletigim striiktiiriidiir. Herkes bir digerine
baglanabilir, her birey biitiiniin ortaklasa sorumluluk tasiyan bir bilesenidir. Ziyaretgiler
tamamiyla etkilesimli bir ¢evre tarafindan sarildigindan ag, karsihkli bir etki diizeni olarak
kullanilmaktadir. “Bilgi” tematik alani, medya ve iletisim ag1 diinyasinin gesitliligini ve yirmi
ylizyildaki yasam duygusu olarak bilgiden insa edilmis diinyaya yonelimi ortaya
koymaktadir” (Ozer, 2000).

Bu baglamda mekansal bazdaki yapay zeka galigmalarinin amaci, insanim iginde bulundugu
mimari mekanlarda, bilgiye siirekli olarak ve kolayca erisebilmesini saglayan ortamlarin
geligtirilmesini saglamaktadir. Yapilan ¢alismalarda mimari uzayin, insan ve erisilebilir dijital

enformasyonlar arasinda bir arayiiz olarak kullanilmasi iizerine temellenmektir.

Siber mekan kavrami da bu ¢aligmalarin desteklendigi bir baska platformdur. Siber ya da
reel, tiim mimarhk, kiiltiirel dogas: igerisinde bilgi ve enformasyonu sekillendirmektedir ve
yaymaktadir. Her ne kadar siber mimarlik igerisinde mimari metaforlarin kullanimi ile
bilginin organize bir bigimde yayilmasi sz konusu ise de, tasarimer su gergegin farkina
varmalidir; mimari elemanlarin anlami ve mimari baz1 6zellikler geleneksel mimari anlayisa
gore siber mimarlikta biraz farklidir. Ornegin duvar reel mimarlikta boslugu simrlayan ve
kendi iginde kapanabilen bir eleman olarak yer alsa da siber mimarlikta bu, bilgi ve

enformasyon yayan bir konsepte doniismiistiir (Kaptanoglu, 2000).

Sanal ¢evrede &lgek kavramini belirleyen kati ve kesin kurallar yoktur. Bunun étesinde sanal
bir ¢evrenin ol¢egi kullamciya gore degistirilebilmektedir. Biiyikk cografi diizlemden,
kiigtigiik ~ bir noktacik ~ diizlemine gekil degistirmeler ¢ok kolay bir sekilde
gergeklestirilebilmektedir. Boylece siber mekanda, her yerde ve diizlemdeki enformasyona
direkt olarak ulagim kolaylagsmaktadir.

Siber sehirler olarak tamimlanan uzayda binalar, yollar ve sehirdeki diger tiim yiizeyler bilgi
yayan olusumlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 4.4-b). Bu ¢alismalarin uzantisi 01@

yapay zeka sistemleri ile donatilmig akilli oda ¢alismalarindan bahsedilebilir. Bu g:ahﬁ@
>
S
A

&
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ozel etkilesimli sistemler ile donatilmis ve oda igerisindeki insanlarla konugma, duyma gibi

yeteneklerini kullanarak bilgi aligverisi saglamaktadir.

Sekil 4.4-b: Siber Sehirde Enformasyon Yayan Binalar

4.5 Akilh Oda Calismalarn

Mimari mekanda kullanilan yapay zeka sistemleri, bilgisayarlarin karsisina oturup, mouse,
klavye gibi araglarla kullanabilecegimiz, bilgi kutulari olmaktan ¢ikarip giinliik hayatimizda
i¢inde bulundugumuz her tiirlii mimari mekan icine yayilmis sistemler haline déniistiirmeye

katkida bulunmaktadir.

Bu galismalardaki genel amag yapay zeka sistemlerini giinlitk hayatimizda, i¢inde yer
aldigimiz her tiirlii mekanin igerisine yerlestirerek, bu mekan-bilgisayarlar1 insan ile siirekli
etkilesim halinde olabilen ve insanin bir bagka insanla iletisim kurma y6ntemlerini kullanarak

etkilesime girebildigi araglar haline getirmektir.

Insanin dis diinya ile iletisim kurma kabiliyeti bilgisayarlara kamera, mikrofon, ses
algilayicilar1 gibi yapay zeka sistemlerini kullanan cihazlar sayesinde kazandirilmaktadir.
Geleneksel bilgisayar sistemlerinde kullanilan ekran, mouse, klavye arayiizlerinin yerini,
mimari mekamn tiim yiizeyleri ve yiizeylere gomiilii araglari almaya baslamaktadir.
Kullanilan sistemler insanin konusma, duyma, gérme, dokunma gibi algilarini simiile ederek,

insanla etkilesebilen mekanlar yaratmaktadir. insanin mekan-bilgisayar etkilesimi caligmalari,
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mimari mekan gesitli elemanlarla ¢evrelenmis bir uzay olmaktan gikarip; konusan, duyan,
algilayan, mimikleri taniyan robotsu bir sisteme doniistirmektedir. Mekan kavrami
boylesine  degisime ugrarken, bu mekanlarn tasarlayan mimarlar i¢in de artik farkli bir
perspektiften tasarima yaklagsma zorunlulugu getirmektedir. Giiniimiiz ~ bilgisayar
sistemlerindeki gelismelerin mimarlik disiplinine getirdigi baglica yenilikler etkilesim ve
sanallik kavramlaridir. Yapay zeka c¢alismalarinin 1sik tuttugu etkilesimli bilgisayar
sistemlerinin mimari mekanda kullanimi ile birlikte mekan kavrami da geleneksel tanimini
yitirmigtir. Mekan artik ger¢ekte var olamayan, sadece hayal ettigimiz bir uzay bile

olabilmektedir.

Mimarliktaki bu yaklagimlar “Siber Mekan”, “Interaktif Mimarlik” ve bunlarin uzantilartyla
genisleyen ¢ok genis bir perspektifin mimarliga kazandirilmasini saglamigtir. Mimari mekan-
insan etkilesiminde tiim bu mekanlar1 kullanan, hem de bu mekanlari tasarlayanlar agisindan

yepyeni bir mimarlik ortaya ¢ikmustir.

MIT debu konuda yapilan ¢alismalarda “Star Trek” filmindeki gibi mekanlarin1 yaratma
arastirmalar, gelistirilen iki senaryo ile karsimiza ¢ikmaktadir. Bu prototiplerden bir tanesi bir
konferans odasi, digeri ise bir kisisel ofistir. Bu iki prototip insan-mekan etkilesimini
gergeklestirebilen iki ¢aligma olarak karsimiza gikmaktadir. Simdilik bu iki ¢alisma kisith

olarak etkilesim olanag: saglamaktadir.

Bu ¢alismalardan birinde oda, olasi bir kasirga durumunda olusacak bir felakette kurtarma
¢aligmalari i¢in bir “komuta merkezi” olarak hizmet vermektedir. Diger oda ise, 6grencileri,
MIT’ nin bu akilli oda ¢alismalarinin yapildigi laboratuarin sanal ortaminda bir gezintiye

¢ikarmaktadir [11].

Buradaki genel fikir, odadaki sistemlerin sadece gergekten kolay kullamlir olmasi degil, aym
zamanda kullaniciya goriinmeme 6zelliginin de olmasidir. Kullanici, odayla klavye aracilig:
ile iletisim kurmak yerine konusarak ve isaretlegerek etkilesme imkani bulmaktadir. MIT’ nin
yapay zeka laboratuar1 yoneticisi Hovard Shrabe’in da bahsettigi gibi bu odada ne klavyeye,

ne ‘mouse’a, ne de baska aletlere gerek yoktur [11].

Ornegin ‘kasirga komuta merkezi’ ¢aligmasinda akilli oda kullamicimn Virgin Adalari’mn

haritasini s6zlii komutlarla istemesine, bu adalarin haritasim duvara yansitarak cevap verir.



43

Coen’in akilli odast aym zamanda kasirgalarla ilgili gelistirilmig bir bilgi tabanidir ve bu

odamin bilgi alani gok daha fazla genisletilebilmektir [11].

Odanin 6zellikleri, bu odayi gelistiren Michael H. Coen’ in 23-25 Mart 1998” de Amerikan
Yapay Zeka Birligi” nin (American Association of Artificial Intelligence) Akilh Cevreler ile

ilgili olarak diizenledigi Bahar Sempozyumunda soyle rneklenmektedir [11].

Kullamer : “Bilgisayar, (durakla) uyamk kal” [Oda, sozciikleri dinlemeye baslar]
Kullanic : “Bana Virgin Adalari’n1 goster”

Oda : “Haritay1 sag yaninizda gosteriyorum™ [Oda haritay1, kullametya yakin olan
video ekramnda gdsterir]

Kullanic : [St. Thomas1 isaret ederek] “Yakindan goster. Marilyn Kasirgasi ne kadar
uzakta?"

Oda : "Marilyn Kasirgasi ile Charlotte Amelie sehrinde bulunan St. Thomas’ n
arasindaki mesafe 145 mildir”

Kullanici : “En yakindaki felaket bolgesi nerede ? “[Oda, En yakindaki felaket
bolgesinin yerini haritada gosterir.]”

Oda : St. Thomas felaket bélgesi ofisi, Charlotte Amelie’ nin 1 mil uzaginda yer
aliyor”[duraklama) Michael, yeni bir hava durumu tahmini bulunmakta. Onu gormek ister
misin?”

Kullanci : “Evet, bana uydu fotograflarini goster”

Bu 6rnekteki gibi etkilesimler Akilli Oda’min igerdigi konusma tanima programi ve makine
goriisii gibi yapay zeka teknolojileri ile saflanmaktadir. Bu sistemler bilgi almakta, bilgi
vermekte, farkli kameralar, tavan ve duvarlara gomiilii diger araglar ile kullanicinin yerini

algilamaktadirlar [11].

M. Coen’e gore bu galigmanin en iddiali pargasi ashnda arastirma sistemleri olan akademik
sistemleri alip, birlestirip, ¢alisan bir sistem haline getirmektir. Odanin s6zli komutlar1
duyabilmesi igin, kullancin bir mikrofon kullanmasi gerekmektedir. Ancak diger okullardaki
arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Mikrofon Isim™ sayesinde, oda kullamcinin viicuduna
bir aygit takilmadan da duyabilme yetenegine sahip olabilmektedir. Arastirmacilar akilh ofis
modelinin i¢inde yer alacak ve aym zamanda akill oda ile koordineli ¢aligan ileri seviyede bir

yazilim igin de ¢alismaktadirlar [11].
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Akilli odanin, en gelismis unsurlarindan biri ‘konusma tanima’ teknolojisidir. Burada
kullanilan yazilim giiniimiizde kullanilan yazihmlardan ¢ok daha fazla komut tanimlama
ozelligine sahiptir. Coen’in bu ¢alismasi yapay zeka aragtirma alanlarindan algilama, dil,
temsil, bilgi gibi pek gok alam mimari mekan ile kompoze eden bir ¢alismadir. Mimari
mekanda yapay zeka teknolojileri kullanilarak gelistirilen sistemler, insan kullanici ile
konusma, isaretleri algilama, mekandaki yiizeyleri ve araglan bir temsil araci olarak kullanma

ozellikleri ile bilgisayarlarla etkilesimin en iist diizeyindeki galismalari drneklemektedir [1 1].

4.6 Tasarimda Uzman Sistemler

Yaratici ya da kural-bazli sistemlerde bilgisayar bir okulda yer alacak smif sayisi ve o yerdeki
maksimum kullanilabilir alan gibi varlik ve sinirlamalarla ilgili enformatik bilgilerle donatilir,
daha sonra tanimlanan problem kriteri ile en gok uyusan cevabi hesaplamaktadir. Bu sekilde

bu sistemler kullanlarak yeni kompozisyonlar ve tasarim alternatifleri tiretilebilmektedir.

1975 senesinin baslarinda bilgisayar destekli tasarim teorisyenleri George Stiny ve William J.
Mitchell 6nce UCLA’da, daha sonra da MIT de villa planlar1 ve kesitleri tiretmek amaci ile
Andrea Palladio’nun tasarim prensiplerini kural setlerine oturtarak formiile etmeye
calismaktadirlar. Bu Palladion grameri, ‘odalar i¢in kabul edilebilir Slgiiler ve
proporsiyonlar’, ‘odalar arasi iligkiler’, ‘bir suitin bitis aksinda pencere mi s6mine mi olmah?’
gibi kurallar igeren bir sistemdir. Bu sistemler “kural bazli sistemler” olarak
adlandirilmaktadir. Stiny ve Mitchell’in ¢alismalart Yale Universitesi’nde sanat tarihgisi
olarak gorev yapan George L.Hersey’in 1992°de gelistirdigi olasi ‘Palladion Villalari
Programi’nin temellerini olusturmugtur. Benzer prensipler winSABA gibi Windows igin
toplanmis ve bloklanmus algoritmalar igeren yazilimlarca da kullamlmaktadir (Laiserin,

2001).

WinSABA programi UCLA’da Mimarlik ve Kent Planlamasi Bolimiinde 6gretim tyeligi
yapan Robin S.Leggett tarafindan gelistirilmistir. Bu sistem sayesinde dnde gelen mimarlik
ofislerinin konut projeleri igin yillarca edindikleri bilgi, kolayca elde edilebilir bir bilgi haline
gelmistir. Bu programi kullanan kisiler én-tasarim modelini kendi kendilerine yapabilir hale

gelmektedirler (Laiserin, 2001).
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Sekil 4.6: WinSABA Uygulamasi

Yapay zeka tekniklerini kullanarak olusturulan diger yaratict problem ¢oziicii galigmalar;
genel kurallardan yeni diizenlemeler iiretmek spesifik bilesenlerden olugan bir 6n programdan
konfigiirasyonlar iireten kural bazl sistemlerdir. Genelde konfigiiratér olarak tanimlanan bu
programlar, bir insanin optimal ¢6ziime ulagmasinin miimkiin olamayacagi; ¢ok pargali bir
problemde, pargalart birlestiren sistemler olarak ¢alismaktadirlar. Bu sistemler karsilagtirmal:

caligmalar gerektiren problemlere direkt olarak uygulanabilme ozelligine sahiptir (Laiserin,
2001).
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5. ORNEK CALISMALAR

Tasarim alamindaki yapay zeka arastirmalarinin yapildif1 6nde gelen tiniversitelerin baginda
Amerika’daki M.L.T. gelmektedir. Buradaki medya laboratuarinda etkilesimli tasarim araglari,
mekansal bazda bilgi temsil araglari, mekan ve mekandaki donatilar bazinda bilgi tabanlari,
akilli oda galigmalari, akilli tasarim arayiizleri gibi konularda prototip bazli galismalar
yiiriitiilmektedir. Bu béliimde ayrica farkli {iniversitelerin ve 6zel arastirma gruplarinin benzer

konulardaki ¢alismalari da 6rneklerle sunulmugtur.

5.1 Dokunulabilir Bit’ler*

Dokunulabilir ~ Bit’ler laboratuari Amerika’mn  M.IT. Universitesi’ndeki Medya
Laboratuari’nda Hiroshi Ishii, Brygg Ullmer, James Patten, Ben Piper, Angela Chang,
Antonio Pangaro ve Dan Mayres-Aminzade tarafindan yliriitiilen bir ¢aligmadir. Arastirmanin
amaci, insan ve bilgisayar etkilesimini ileri derecede saglayan yeni sistemlerin

gelistirilebilmesidir.

Dokunulabilir Bit’ler, kullanicilarna Bit’leri elle kavramak ve hareket ettirmek imkan
saglar. Kullanicilarin algi alami igerisinde Bit’leri, giinliik fiziksel objeler ve mimari
yiizeylerle birlegtirir. Aym zamanda, arka plan Bit’leri olarak, insan algis1 smirlari
igerisindeki nesnelerin 151k, ses, riizgar gibi araglarla temsil edilmesini saglar. Siber uzay ve
fiziksel gevre arasinda, tipki insanin igsel ve digsal diinyas: arasinda kurdugu iliski gibi bir

iliski kurar.

Insanlar fiziksel gevreyi algilamak ve kullanmak

icin karmagik beceriler gelistirmislerdir. Bununla

birlikte geleneksel grafik kullanici arayiizlerinde bu
. 2o ambient media
becerilerin ¢ogu kullanilmamaktadir. Dokunulabilir

bitler, bu becerileri kurmak igin fiziksel nesnelere gmf,'f::::=,

dijital enformasyonlar vererek, bitlerin ve atomlarin

ikili diinyasim eslestirmeye ¢aligr.

Sekil 5.1-a : Dokunulabilir Bitler
Kavramsal Semasi

*_ Ingilizce adi olan “Tangible Bits”in Tiirkge kargiligidr.
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Arastirmacilar, dijital enformasyonun dokunulabilir somut sekli olarak fiziksel objeleri,
ylizeyleri ve alanlari kullanacak “Dokunulabilir Kullanici Arayiizleri™ni tasarlamiglardir. Bu
arayiizler, dokunma ve hareket duyularim kullanan artinlmis yiizeyler ve kavranabilen
objelerle etkilesimleri igermektedir. Bu ¢alismada 151k, ses, riizgar hareketleri gibi medya
araglar1 kullanilarak, arka planda enformasyon goriintiileme teknikleri gelistirilmektedir. Ayni
zamanda insan algilayismin dig sirlarindaki varlik duygusunun, dijital aracili aktivite

duyularinin iletisimi ile saptanmasi amaglanmaktadir.

Aragtirmanin genel amaci grafik kullanic arayiizlerinin ‘boyali bit’lerini, insan duyularinin
zenginligi ve insanin yasam boyunca fiziksel diinya ile etkileserek gelistirdigi becerilerinin
avantajlarin1 saglayabilen ‘dokunulabilir bit’lerle degistirmektir. Bit’leri giindelik fiziksel
objeler ve mimari yiizeylerle eslestirerek kullanici dikkatinin merkezinde kavrama ve

kullanma imkam1 vermektedir (Sekil 5.1-b).

Lt
Ve P LAy i
s .
.—ﬂ * \b‘ ‘ rll ] ,
Typical HCI Tangible Ul
GUI of desktop PC Warld will be interface

Sekil 5.1-b: Tipik insan-Bilgisayar Etkilesiminden,
Dokunulabilir Bitlere Gegis

Aragtirmanin temelinde insanin ‘fiziksel ¢evre’ ve ‘siber uzay’dan meydana gelen iki diinya
arasinda yagamini siirdiirdiigii esas alinmaktadir. Giiniimiizde, birbirine paralel ama
iliskilenmemis bu iki diinya arasinda gidip gelmeler s6z konusudur. Bu proje ile kisilere hem
fiziksel mekan hem de siber uzayda aym anda bulunma imkani verilmektedir. Projenin temel

kavramlari ve yaklagimlar soyle siralanmaktadir [3]:
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1. Etkilesimli Yiizeyler: Mimari uzay iginde bulunan duvarlar, masa iistii, tavanlar, kapilar,
pencereler gibi her yiizeyin, fiziksel ve sanal diinyalar arasinda aktif bir arayliz olarak
kullamlmasi

2. Bitlerin ve Atomlarin Eglesmesi: Kartlar, kitaplar, modeller gibi kavranabilen giindelik
fiziksel objeler vasitast ile dijital enformasyonlarin goriintiilenmesi

3. Gevresel Araglar: Ses, 151k, riizgar ve su hareketleri gibi gevresel araglarin, insan algis

sinirlari ve siber uzay arasinda arka plan arayiizii olarak kullamilmasi

Dokunulabilir Bit’ler galismasinin amaci hem siber uzay- fiziksel ¢evre, hem de insan
aktivitelerinin 6n plani-arka plani arasindaki bosluk arasinda bir képrii gorevi gdrmektir.
Aragtirmada {i¢ kavramsal yaklasim bulunmaktadir; “etkilesimli yiizeyler”, “kavranabilen
fiziksel objelerle bit’lerin eslestirilmesi” ve “cevresel araglar”. Bu konseptler {i¢ prototip

sistemle 6rneklenmektedirler;

1. Askin Masa *
2. Aktar Tahta **
3. Cevre Oda ***

metaDESK transBOARD ambientROOM
, 2 - .
!»L':. .-—.-Lr-: ) e
I e LA l e
i G =
Foreground Objects Ambient Media
on Interactive Surface in Background

Sekil 5.1-c: Dokunulabilir Bitler Projesi Prototipleri

Projenin gelistirdigi prototiplerden; metaDesk ve transBoard calismalart 6n-plan araytiizler
olarak kabul edilen, insamin dikkat simrlari igerisinde olan arayiizlerdir. Diger prototip

ambientRoom ise insan algisinin dis sinirlarinda yer alan algilama tizerine odaklanmigtir [3].

* Ingilizce orjinal adi “metaDesk”in Tiirkge karsihigidur.
** Ingilizce orjinal adi “transBoard”in Tiirkge kargiligidr.

*#*#* Ingilizce orjinal adi “ambientRoom™un Tiirkge karsihigidir.
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5.1.1 Askin Masa*

Askin Masa , yatay arka-yansitmali grafik yiizey,
aktif lens, bir kola asilan LCD ekrani, pasif lens
(seffaf optik lens), fikonlar (fiziksel ikonlar) ve
masanin {izerindeki araglardan meydana gelmektedir
(Sekil 5.1.1-b). Fiziksel objeler ve araglar, masa
i¢ine mekanik, ve

gomiilli  olan  optik,

elektromanyetik alan sensorleri ile algilanmaktadir .

Projede bir ¢ok iki ve ti¢ boyutlu grafik gosterimi
optik, mekanik, elektromagnetik alan alicilari
yardimu ile bir takim fiziki nesneler ile bir araya
getirilmektedir. Bu projenin ilk uygulamasi ise
“Dokunulabilir Cografi Mekan”dir. Bu projede
“Askin Masa” ya sabitlenmis aktif mercekten
yansitilan 2 boyutlu MIT kampiis haritalari yer

almaktadir [3].

metaDESK
Togre Wb bnp
T e ibaniny

Sekil 5.1.1-b: AskinMasa Araglar

Sekil 5.1.1-a: Askin Masa

Bu haritalara hareket eden diger
aktif mercek yardimi ile 3 boyutlu
olarak  bakilabilmektedir. Harita
tizerinde bazi binalarin, 6rnegin;
MIT’ nin tinlii dev kubbeli merkez
binas1 veya medya laboratuar gibi
fiziksel ikonlan1 ya da diger bir
deyisle ‘fikon’lart mevcuttur (Sekil
5.1.1-c). Bu fikonlarin yerleri ve
pozisyonlarl  degistirilerek harita
tizerindeki degisiklikleri 3 boyutlu

olarak goriintillemek miimkiindiir .

* Ingilizce orijinal adi ‘Meta Desk’tir.
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‘Dokunulabilir Cografi Mekan® diizenegi ile galisilan
alan  iizerindeki 6nemli nirengilerin  fikonlari
kullanilarak, bu boélgenin 2 boyutlu ve ii¢ boyutlu
grafik  haritalar1  tizerinde  caligma  imkam
saglanmaktadir. Ornegin MIT’nin Biiyik Kubbe*

binasmnin fikonu elle kavranip, agkin masa’nin iizerine
konuldugunda, masanin yiizeyindeki Biiyiikk Kubbe
fikonunun bulundugu nokta iizerinde 2 boyutlu harita
ile ayn1 konumda ¢akisacak sekilde goriintiilenir. Buna
es zamanl olarak aktif lens bu bélgenin 3 boyutlu

goriiniigiinii - goriintiilemektedir. Aktif lens hareket

ettirildikge, kullanic1 3 boyutlu temsilin iginde gezinti
yapabilmektedir. Fikonlar, hem birer bitler deposudur,
hem de haritanin kullanilabilmesi igin bir arayiiz
vazifesi gormektedirler. Fikonlarin masa yiizeyinde
dondiiriilmesi ya da kaydirilmasi ile hem aktif lens hem
pasif lens tizerindeki goriintiiler de bu degisikliklere
uyumlu olarak aym yone dogru kayar. Kullanic1 ikinci
bir fikonu masa yiizeyine yerlestirdiginde, lensler
tizerindeki harita bu fikonun bulundugu bolgeyi
gortintiiler ve ona gore Olgeklenir. Kullanici bu iki
objeyi ayr ayr1 ya da ayni anda hareket ettirerek harita
tizerinde ¢aligabilir. Her fikon bagimsiz bir kontrol
mevkisi olarak caligir. Kullanic1 objeleri iki eli ile

kavrayarak aym anda hareket ettirmelidir.

Sekil5.1.1-c: Biiyiik Kubbe
fikonu

Sekil5.1.1-e: Rotasyon
Sinirlamali arag

Sekil5.1.1-f: Pasif lens

Alternatif bir ¢aligma olarak iki ayri kullanici ele alinabilir. Her iki kullanicinin bagimsiz

olarak galigabilmesi i¢in, harita goriintiisiiniin egriltilmesi ya da saptirilmas gibi bir yontem

kullanilir. Bu belirsizligi ¢6zmek igin, rotasyon-simirlamal araglar kullamilir. Bu arag mekanik

olarak bir kaydirma ¢ubugu ile eslenmis 2 silindirden meydana gelmektedir (Sekil 5.1.1-¢) [3].

* Ingilizce orijinal ad1 ‘Great Dome’dur.
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Bu arag, bagimsiz rotasyonu engelleyen, &lgeklendirme ve rotasyonun farkli
akslarmi/dogrultularini - 6lgebilen bir sistemdir. Fiziksel simrlar igerisinde kullamilarak
fikonlarin kaydirilmast ile olusan karsilikli konumlanma belirsizlikleri sorunu giderilir.
Kullanicr Pasif Lens’i masamn tizerinde dolastirarak haritadaki alanin uydu-gériiniislerini ya

da gelecek / ge¢mis zamandaki goriintiilerini izleyebilir [3].

5.1.2 Cevre Oda*

Projede insan algis1 simirlan iginde kalan bir alanda bilgi iletisiminin hangi yontemlerle
saflanabilecegi arastirilmaktadir. Bu iletisim gevreyi saran gdsterim ortamlarindan 151k, golge,
ses, hava ve su akim gibi bilesenleri zenginlestirilmis bir mimari mekanda gergeklesmektedir.
Bu proje igin tiretilen ‘Kisisel Barinak’** odasi 6x8 inch’lik tamamen ¢elikten iiretilmis bir
kasadan meydana gelmektedir (Sekil 5.1.2-a). Mekanizmamn odamin igerisindeki hareketleri

algilayabilmesi 6zelligi ile kullanic kendini bilgisayarin iginde bulur.

ambient media
physical cyber
space space

graspable .
media

- .
physical
objacts

—dﬂll-

Sekil 5.1.2-a: Kisisel Barinak Sekil 5.1.2-b: Cevre oda Donanimi

Insan algistmn 6n plamim ve arka planmi birlikte calistirmak igin tasarlanmug bir projedir.
Proje insamin normal yasantisindaki giinliik etkilesimlerinde, enformasyonlar1 iki sekilde
aldigini esas almaktadir. Birinci yontem, tizerinde odaklandigimiz, dikkatimizi verdigimiz
konulardan edindigimiz bilgilerdir. Ikinci yontem ise diger insanlarla aym zamanda

algiladigimiz, gevresel kuvvetlerden edindigimiz bilgilerdir [3].

*Ingilizce orijinal adi ‘Ambient Room’ un Tiirkge karsthigidir.

**[ngilizce orijinal adi ‘Personal Harbour’ m Tiirkge kargihgidir.
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Cevre odada kullamlan fikonlar, enformasyon kaynaklari ve giderleri baglaminda elle

tutulabilecek bir arayiiz ve depo vazifesi gérmektedir.

“Aktif Duvar Kagidi” olarak tammlanan ve oda igerisinde bagka kisilerin olup olmadigim
gosteren bir sistem geligtirilmistir. Elektrikli alan sensorleri, oda igerisindeki insan
aktivitelerinin seviyesini 6lgmek i¢in kullanilir. Bu aktivite diizeyi, oda igerisinde yer alan
duvarlardan birinin {izerine yansitilan 1gildayan beneklerle temsil edilmektedir. Oda
icerisindeki aktivite diigiik oldugunda, bu noktalarin hareketleri minimumda olurken, aktivite
arttik¢a noktalar hareketleri de artar. Bu da oda igerisindeki farkli herhangi bir noktadaki
aktivitelerin gorsel olarak goriintiilenebilmesini saglamaktadir. Cevre oda ¢alismasinin
‘Saydam Tahta’, ‘Hayaletsi Olug ve ‘Cevreleyen Donatilar’ isimli 3 uygulama modeli
bulunmaktadir [3].

5.1.2.1 Saydam Tahta*

Saydam tahta, cografi yayilmig paylagimli ¢izim aktivitesi i¢in gok kullanicii mekan ile
paylagimli ¢izim alaninin goriinmez bir sekilde entegrasyonu i¢in tasarlanmgtir. Bu galisma,
pasif bir mimari eleman olan duvarlarin, ger¢ek ve sanal diinyalarin entegrasyonunu yaygin
hale getirecek bir dge olarak kullanmas: fikrini dogurmustur. Saydam tahta ¢aligmas: mimari
mekandaki duvarlar, tavan, pencereler, kapilar ve masa tistleri gibi ytizeyleri aktif yiizeyler
haline getirerek, insanlarin hem gergek, hem de sanal ortamlarla etkilesime girebilmesine
imkan vermektedir. Projede giinliik objelerin de etkilesimli hale getirilmesi i¢in gelistirilen

prototipler bulunmaktadir [3].

Sekil 5.1.2.1: Saydam Tahta

*Ingilizce orijinal ad ‘Clear Board’un Tiirkge karsiligidir.
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5.1.2.2 Hayaletsi Olus*

Bu projede kisinin varolugunun temsili ve iginde
bulundugu fiziksel ¢evre arasindaki  ortaklig
aragtirilmaktadir. Hayaletsi olus ortaminda bulunan
insamin, odadaki fiziksel objeler ya da kisilerin
birbirleri ile olan aktivite yogunlugu, mekan tarafindan
ortam 15181, ses, hava akimi veya su hareketi gibi
degiskenler ile temsil edilir [3].

Sekil 5.1.2.2: Hayaletsi
Olug Ortam1

5.1.2.3 Cevreleyen Donatilar **

Cevre Oda igerisinde yer alan fiziksel
egyalarin, gevresel algi baglaminda bir
kontrol araci olarak kullanildig1 bir projedir.
Ama¢ mimari mekanda temsil edilecek
gegici bir bilgiyi, estetik olarak ifade eden
objelerin  gelistirilmesidir. Bu baglamda
tasarlanan riizgar giillerinin fonksiyonlari;
dogal riizgar hareketinin olgiilmesi ya da
web sitesi ziyaretgi sayisi takibi gibi
degerlerin  olgiilmesi ve fiziksel olarak

temsilidir [3].

Sekil 5.1.2.3: Riizgar Giilleri

*Ix_lgilizce orijinal ad1 ‘Ghostly Presence’un Tiirkge kargihigidir.
**Ingilizce orijinal ad1 ‘Ambient Fixtures’un Tiirkge karsihgidur.
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5.1.3 Aktar Tahta *

Bir ¢esit beyaz tahta gibi gorev yapan elektronik
olarak gelistirilmis bir modelin gelecekte duvar
olarak kullanilmas: {izerine kurulu bir ¢alismadir. Ag
tizerinden ulagimi da destekleyecek olan bu projede,
bagli kullanicilar ¢izim siirecini internetten ya da
“Cevre Oda” da bulunan ve gevreyi saran gosterim
elemanlar1 yardimi ile egszamanli olarak izleyebilme
imkam bulacaklardir. Fiziksel diinyadan bilgileri
toplayarak, bu detayr bitlere doniistiren ve siber
uzaya yayan etkilesimli bir yiizeydir. Sistem fiziksel
diinyadaki bir takim verileri, siber uzaya aktarmak

i¢in galisan tek yonlii bir filtre gérevi goriir [3].

Sekil 5.1.3: Aktar Tahta

5.1.4 Fiziksel Mekan Masasi**

Dokunulabilir ortam elemanlar1 kullanilarak
gergeklestirilebilen ortak tasarim platformudur.
Bu platformda birbirinden bagimsiz olan
zenginlestirilmis masa ortaminin  {izerinde
bulunan objelerin  kullanicilarni  tarafindan
fiziksel ~olarak senkronize edilmesi sdz
konusudur. Bu sayede birbirinden uzakta
bulunan kullanicilar ortak paylagilan bir fiziksel

mekam birlikteymisgesine kullanabileceklerdir

3].

Sekil 5.1.4: Fiziksel Mekan Masasi

* Ingilizce orjinal ad1 “Trans Board”un Tiirkge karsiligidir.

** [ngilizce orjinal adi “Physical Space Bench”in Tiirkge karsihgidir.
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5.2 Parlak Oda ve G/C Ampulii *

G/C Ampulii ve Parlak Oda, mimari uzaymn doniistiiriilmesi ile tiim yiizeylerin gorsel
enformasyonlar1 toplama ve goriintileme yeteneklerinin miimkiin kilindig1 galismalardan
biridir. Projenin amact mimari mekandaki tim yiizeyleri bilgi sergilenebilecek ve

toplanabilecek ytizeylere doniistiirmektir [3].

G / C Ampulii , siradan 151k ampullerinin kavramsal evrimleridir. Sistem sadece yiiksek
¢oziiniirliiklii enformasyonlarin yiizeye yansitilmasini saglamaz aym zamanda iizerine
yansitildig1 bolgenin canli video goriintiilerini es zamanli olarak kaydeder. G/C ampulleri oda

icerisinde dijital enformasyonlari yansitir ve toplar.

Sekil 5.2-a: Parlak Oda ve G/C Ampulleri

Parlak Oda ; bilinen her konumun en az bir G / ¢ Ampulii ile islenmesi igin yeterli sayida
koordinasyonlu G / ¢ Ampulleri ile gevrelenmis bir uzaydan meydana gelmektedir. G / C
Ampuliiniin yeteneklerini gostererek tanitmak igin iki genis uygulama yapilmistir

‘Parildayan Isik’ ve ‘Urp’ [11].

* Ingilizce orjinal adi “Luminous R oom and 1/0O Bulb”in Tiirkge karsihigidir.



5.2.1 Parildayan Isik*

Panldayan Isik, i¢inde lazerler, aynalar,
lensler ve pekg¢ok benzer modelin
kullamldigi, yansitan, 151k 1ginlarim
kiran, genel amagh  optik  bir
simiilatérdir. ~ Bu  optik  araglar
sayesinde, G/C ampullerinden yansitilan
151k hiizmeleri galisma alam igerisinde
yayilabilir. Kullanilan aynalar 15181
yansitirken, lensler 1s1k hiizmelerinin
dagilmasini saglar. Film kaydediciler
ise gelen 15131 toplamaktadir (Sekil
5.24).

Sekil 5.2.1-b: Holografik gdsterim
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Sekil 5.2.1-a: Sistemde kullanilan ayna ve lens

Parildayan 15k diizleminde  yapilan
Slgtimler gesitli holografik imgelerle masa
ylizeyinde gériintiilenmektedir. Bu sayede
elde edilen bilgi temsil edilmis olmaktadir
(Sekil 5.2.1-b) [3].

* Ingilizee orjinal adi “Illuminating Light”m Tirkge karsihgidir.



5.2.2 Urp*

Parlak 151k calismalarinda elde edilen
sonuglar dogrultusunda, kentsel tasarim
ve planlama alanlarinda kullanilabilecek
bir, model yaratilmasi ¢alismalarinda
gelistirilen bir prototiptir. Bu ¢alisma
ayn1 zamanda, mimari modellere direkt
olarak elle idare etme imkam
sagladigindan, 6zel bir simulasyon
ortami olugturmaktadir. Burada her bina
modeli  bir optik arag  gorevi
gormektedir. Bu sayede binalarin
gergek hayattaki davraniglarinin simiile
edilmesi miimkiin olmaktadir. Bina
modellerinin degisik agilardan golge

izdtistimleri hesaplanabilmektedir.

Sekil 5.2.2-a: Modellerin golge

izdiisiimlerinin hesaplanmasi

Sistemde binalar arasi mesafelerin 6lgiilmesi amaciyla da kullamlmaktadir. Diizlemde bina

modellerinin yerleri degistigi siirece, binalar arasi élgiimler de siirekli olarak yenilenmektedir

(Sekil 5.2.2-b).

Sekil 5.2.2-b: Bina modelleri arasi mesafelerin 6lgtimii

* Ingilizce orjinal ad1 “Urban Planning”in Tiirkce karsthgidur.
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Aymi zamanda, giines 1gmnlarmin binalarin cam yiizeylerinden, diger binalara ya da arag
yollarina yansimalar1 hesaplanarak, komgsu binalardaki veya arag yolunda direksiyon
basindaki insanlarin rahatsiz olmayacaklari bir modelin gelistirilmesi igin 6lgiimler

yapilabilmektedir.

Sistemde kullamlan riizgar simiilatorii sayesinde, degisik dogrultulardaki hava akist
gozlemleme ve binalarin bu akigi engelleyip engellemedigini test etme imkam bulunmaktadir

(Sekil 5.2.2-c).

Sekil 5.2.2-¢: Riizgar ve hava akim1 simiilasyonu

Gelistirilen bu sistem, kent planlamasi ve mimarlik alanlarinda tasarimecilara, tasarimlarimnimn
11k, hava akigi, riizgar, golge gibi degisken fiziki kosullar altindaki davranislarinin simiile
edilebilmesini saglamaktadir ve bu sekilde tasarimlarinin gergek hayattaki kosullara gore

dnceden denenme imkanini vermektedir [3].

5.2.3 Furp (Sehir Planlamanin Gelecegi Projesi)*

Bu proje “Parlak Oda” nin en genis kapsamli uygulamalarindan biridir. Furp, “G/C Ampulii”
kullanilarak basit mimari modellerle gélge izi ¢alismalari, binalarin farkli yerlesimine gore
yaya seviyesi riizgar sablonlarinin gozlemlenip test edilmesine, cam cephelerin araziye
yansimalarinin gorsellestirilmesi gibi ¢alismalarin yiiriitiildiigti bir kentsel planlama diizlemi

olarak tasarlanmigtir [3].

* Ingilizce orjinal ad1 “Future of Urban Planning”in Tiirkge karsihigidur.
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Sekil 5.2.3: Kentsel Olgiimler

5.2.4 Kentsel Simiilasyon*

Sehir planlamasinin gelecegi projesi Parlak Oda projesinin ilk basamag: olarak ele alinabilir.
Sehir planlamast 6greniminde, bu planlamanin her asamasimin nedenlerini aktarmasi
agisindan faydalidir. Caligma “Urp” isimli sistemi bir derslik baglaminda; devam eden
calismalara ve bagimsiz caligmalara, rahat ve kolay c¢aliyma imkani veren bir araca

déniistiirebilmeyi amaglamaktadir.

Isildayan oda g¢aligmalarinin altindaki 1gildayan — dokunulabilir etkilesim tekniklerinden
etkilenen / etkilenmeyen model ve baglamlar iizerinde deneylerle ¢aligma imkanm
tanimaktadir. Dogal ve Kkiiltiirel sistemler baglaminda bireysel sitelerin planlanmasi ve
degerlendirilmesini saglayan bir dizi pratik ve teorik konuya hitap eden bir caligmadir.
Ozellikle grencilere gelisen bir kentin gecirdigi evrelerin siirecini gdsterebilme agisindan

dnemli bir aragtir [3].

* Ingilizce orjinal ad1 “Urban Simulation”in Tiirkge karsiligidur.
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Sekil 5.2.4-a : Kentsel Simiilasyon Diizlemi, (1)

Sekil 5.2.4-b: Kentsel Simiilasyon Diizlemi, (2)
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5.3 Duyarh Tahta *

Duyarli Tahta soyut enformasyon bilgilerini kullanmak igin gelistirilmis bir arayiizdiir.
Kullanici 1zgara sistemle boliinmiis bir ekran iizerinde kiigiik manyetik butonlar: diizenli bir
sekilde yerlestirir. Burada her buton bir mesaj, bir dosya, bir kitap, bir alinti, bir sunus, bir
slayt, bir film karesi ya da bir gazete makalesi gibi bir bilgi pargasim temsil etmektedir.
Kullanicr fiziksel olarak manyetik butonu kullandiginda bu manyetik butonun temsil ettigi
dijital enformasyon tahta iizerine yansitilir. Bu sistemde emirleri uygulamak ya da ek bilgiler

istemek i¢in 6zel manyetik butonlar ayrica kullanilabilmektedir.

Sekil 5.3: Duyarli Tahta

Bu galismay: yiiriiten ekibin amaci dogal, akigkan, diizenli, iki elle, ok kisiyle etkilesimli gibi
fiziksel kullammlarin yararlarim bilgisayar artisgindan saglayacagimiz etkilesimli komutlar,

iglevler, sorular, caligmalar, bilgi alig verisi ve uzaktan igbirligi gibi faydalarla birlestirmektir.

* Ingilizce orjinal ad1 “Sense Board”un Tiirkge karsiligidir.



62

Bu ¢alisma kendine 6zgii fiziksel gosterimleri olmayan, diizenleme, gruplama ve igletim

enformasyonlarinin gerektigi islerde etkili olmaktadir [3].

5.4 CAD-CAST

CAD-CAST, tizerinde ¢algilan proje ile ilgili bilgileri 3
boyutlu bir ¢alisma alaminin iizerine yansitmak igin
olusturulmus  bir sistemdir. Kullanicilara, 3 boyutlu
strilktiirleri  daha etkili ve daha dogru bir sekilde

kurgulamalari igin destek verir.

Bu ¢alisma, genel yapay zeka galismalarina iki yonden

hizmet etmektedir. Bunlar “bilginin temsili” ve “igbirlik¢i

caligmalar”dir. Sistem 6zellikle ortak bir isi farkli yerlerden
ylirtiten tasarim ekibi - uygulama ekibi gibi ekipler arasinda
koordinasyonu saglamasi ile uzman bir sistem ozelligi
gostermektedir. Tasarim ekipleri tarafindan hazirlanan

uygulama  detaylari, santiye ortaminda o detayin

uygulanacagi yere Ozel sistemlerle yansitilmasi ile
Sekil 5.4-a: Cad-cast

santiyedeki ekiplere aktarilmaktadir (Sekil 5.4-a) [3]. S i isientt

Bu ¢alismanin uygulama deneylerinden birinde, basit bir bina pargasini temsil eden ahsap
bloklar, baska bir noktadaki tasarimcinin komutlari bu sistemle deney alanina aktarilmaktadir.
Bu sayede caligma alanina insa sirasi ile aktarilan bilgilerle, tasarim yavag yavas ortaya
¢ikmaktadir (Sekil 5.4-b).

Sekil 5.4-b: 3-Boyutlu Caligma Diizlemi
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5.5 JAIR Enformasyon Mekani*

MIT yapay zeka labaratuari altinda yiiriitilen ‘Yapay Zeka Arastirmalari Dergisi’nin
mekansal baglamda temsile yonelik alt ¢alisma alanlarindan biridir. Projede amag bilgiye
mekan ve mekansal iliskiler baglaminda temsil edilen bir yap1 iizerinden ulasmaktir.
Aragtirmada enformasyon mekanlarinin tasarim siirecinde, tasarimcinin uymast gereken bazi

kurallar s6yle tanimlanmaktadir:

e Mekamn hem yaratimi hem de siirdiiriilebilmesi i¢in maliyetlerin hesaplanmasi,
e Tekrar kullamlabilecek mekanlar tasarlamaya galigilmasi
e Kullanicilarla iletigim kurulmasi

e (Coklu arama ozelligini desteklemesi.

Mekanlar, bilgiye ulasmaya calisan kisilerin bu ihtiyaglarim kargilamak igin gelistirilmektedir.
Bu baglamda mekan insana ilgi duydugu konularda gesitli bilimsel yazilar bulma ve bu

yazilar hafizasina kaydetme gibi 6zellikler ile destek saglamaktadir.

Sekil 5.5: Jair Enformasyon Mekani

* Ingilizce orjinal ad1 “JAIR Information Space”in Turkge Kargihigidir.
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Yapay Zeka Arastirmalari Dergisi arsivinin bilgi mekani olarak tasarlanan ‘JAIR-mekani’nda
bilgiler sar1 karelerle temsil edilir (Sekil 5.5). Mekandaki her sar1 kare arsivdeki bir makaleyi

temsil etmektedir ve su kurallara gore simiflandiriimaktadir:

o  Ayni kategoride olan makaleler bir gember iginde yan yana yer alir,
e Birbirine benzer veya yakin kategorilerin ¢emberleri mekan igerisinde de birbirlerine

yakin konumda bulunmaktadir.

Bu temsil bigimi sayesinde tiim makaleler arasi bir iligki semasim mekansal olarak

6ztimsemek ve bu mekan iginde hareket ederek bilgiye ulagsmak miimkiin olabilmektedir [9].

5.6 Isildayan Kil*

Bu arayiiz kullanicilara, uzamsal modeller kullanmadan kesif ve arastirma imkani
saglamaktadir. Bu platformu kullanarak, peyzaj mimarhgmm ilgi alam igerisindeki bir¢ok

bilgiye ulagilir.

Peyzaj modelleri, i¢inde ince tiipler bulunan kilden yapilmis bir destek ile olusturulur. Lazer
tarayict kullanarak, 3 boyutlu geometrik modeller bilgisayar tarafindan elde edilir. Bu
enformatik simiilasyonlardan iizerinde galigilan bolgenin, golge atma, toprak kaymasi, goriis
uzakligr ve bu alam dolagma siiresi gibi hesaplar yapilabilmektedir. Hesaplanan sonuglar,
model tistiinde goriintiilenir. Bu sekilde bu alanla ilgili bilgilerin goriintiilendigi ti¢ boyutlu bir
modelde ¢alisma imkani dogar. Bu sckilde fiziksel etkilesim ile saglanan avantajlarin grafik

gortintiilerin dinamik 6zellikleri ile kombinasyonu olanakli hale gelmektedir [3].

* Ingilizce orjinal adi “Illuminating Clay”in Tirkge karsihgidir.
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Sekil 5.6-a: Isildayan Kil

Sekil 5.6-b: Kil Yiizeyi
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5.7 Strata

Elektronik olarak zenginlestirilmis ¢ok katmanl
pleksiglas mimari maket sistemidir.model seffaf
akrilik katmanlardan olugmaktadir. Her katman
binanin bir katini temsil etmektedir (Sekil 5.7-a).
Strata’nin amaci binanin tesisat, elektrik ve su
tikketimi, sicaklik degisimleri, ag iligkileri gibi
tiim altyapr bilgilerinin gorsel olarak temsil
edilmesi ve bu sistemlerde olabilecek arizalarin
veya verilecek operasyonel komutlarin maket

tizerinde fiziksel olarak miidahale edilerek kontrol

‘ edilmesidir.

Sekil 5.7-a: Strata

Kullanilan simgesel butonlar ve zaman gark:
modelin etkilesimli ¢aliyma alam haline gelmesini
saglamaktadir. Her buton binamin altyap:
aktivitelerinden birinin 24 saatlik zaman dilimi
igerisindeki verilerini barindirmaktadir. Bu veriler
baska bir yerdeki ekrana aktarilmadan, model
katmanlarindaki 11k haritalar1 ile modelin kendi
tizerinde goriintiilenmektedir (Sekil 5.7-b). Bu 11k

sablonlarindaki renk degisimleri ve 1s18in yon

degistirmesi gibi &zellikleri ile farkli bilgiler

temsil edilmektedir.

Binanin istenen zaman dilimindeki verilerinin
goriintiilenebilmesi igin zaman ¢arkinin o zamani
temsil eden béliimiine ilgili butonu yerlestirmek

yeterli olmaktadir (Sekil 5.7-c) [3].

B

Sekil 5.7-c: Strata Modelinde
Simgesel Butonlar ve Zaman Cark1



5.8 HandSCAPE

Sekil 5.8: HandSCAPE

5.9 GeoSCAPE

Sekil 5.9: GeoSCAPE
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Alan  6lgimii  ve rolovesi  igin
gelistirilen bir modeldir. Bu projede, bir
serit-metreye entegre edilmis vektorel
ve dogrultulu hassas olgiim sistemi
sayesinde, yapilan her 6lgiim, iigiincii
boyutta ilgili vektor bilgisi ile birlikte
uzaktaki bir bilgisayar sistemine
kablosuz ~ ve  eszamanli  olarak

aktarilabilmektedir (Sekil 5.8) [3].

GeoScape ‘Hand Scape’e bagli olarak
gelistirilmis bir diger modeldir. Bu
proje sayesinde “Hand Scape” ile
eszamanli olarak bilgisayar ortaminda
cikartilan 3 boyutlu  arkeolojik
roloveler, GPS adi verileri ile de
iliskilendirilerek bir veri tabanina
aktarilabilmektedir. Bu bilgiler daha
sonra kazi sirasinda grafik temsil olarak
rekonstritksiyona yardim amact ile

kullanilmaktadir (Sekil 5.9) [3].
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5.10 HAL: Akilh Oda

HAL, gevresindeki diinyada gelisen giinliik olaylara katilim ve gézlem igin gelistirilmis, bunu
mekan igerisine gomiilii bilgisayar sistemlerini kullanarak saglayan yiiksek etkilesimli bir

cevresel mekanizmadir.

Bu proje, MIT Yapay Zeka labaratuarmin “Akilli Oda” projesinin bir yan ¢alismasidir. HAL;
insanlarla dogal olarak etkilesime girebilmek i¢in gozler yerine kameralar, kulaklar yerine
mikrofonlar, goriis, konusma, ve mimik tanima sistemleri kullanmaktadir. Bu ¢alismanin
hedefi, gtintimiizdeki bilgisayar kullamimini daha iist bir seviyeye tagimaktir. Bilgisayar1 bir
kelime-iglemci ya da bir e-mail araci olarak gérmenin dtesine gegip, yapay zeka sistemi ile
gelistirilmis mekanizmalar1 mimari mekanlar igerisine gémerek, insanlarm diger insanlarla
kurduklan etkilesim yollarmni, bilgisayarlarla da kurmasmi saglamaktir. Bunu yaparken de

konusma, mimik, hareket, etki ve baglam gibi 6zellikleri kullanilmaktadir.

o Pointine Cameras <
e »
l%g;é =~ Displaws
0 -
= - Wircless
> - v Microphone

Receiver
4

Tracking Cameras

Sekil 5.10-a: HAL Akilli Oda’nin isleyis semasi

“HAL: Akilli Oda” ismini 2001: bir Uzay Macerast filminin kahramani yapay zeka
karakterlerinden almigtir. Filmin kahramam HAL, tipki akilli oda projesindeki gibi
konusabilen, konusulani duyup anlayabilen bir sistemdir; ancak onemli bir farki vardir;
filmdeki yapay zeka kahramani ayni zamanda hisleri olan insansi bir bilgisayardi. Filmdeki
gibi duygulari olan bir bilgisayar: yaratmak bugiin i¢in miimkiin gériinmese de, bu tip
cevresel mekanizmalarm etkilesim alanlari igerisinde bulunan insanlarin duygulan ile ilgili

algilama sistemleri gelistirilmeye baglanmigtir [11].
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Sekil 5.10-c: Akilli odanin degisik agilardan goriiniisleri

5.11 Akilli Odalar Projesi *

Akilli odalar olarak tamimladigimiz mekanlar, kameralar ve mikrofonlarla donatilmis, bu

cihazlarla kaydedilen verileri yakindaki bir ag’a aktaran sistemlerin bulundugu mekanlardir.

* Ingilizce orjinal adi “Smart Rooms”in Tiirke karsihigidir,
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Bir mekan igerisinde toplanan bu cihazlarla, o mekan igerisindeki kisinin varligim algilayan,
ne yaptifmi, ne sdyledigini anlayabilen ve aym sekilde o kisi ile etkilesime girebilen zeka
sahibi bir sistemin yaratilmas: hedeflenmistir. Sistemin bir mekana yayilmasi ile kisinin klasik
yontemde kullanmak zorunda oldugu klavye, mouse, monitér gibi araglar ortadan kaldirilarak,
insan-bilgisayar etkilesimine farkli bir yaklasim getirilmesi amaglanmigtir. Kisi, diger
insanlarla gergeklestirdigi konusma, mimik, duyma gibi fonksiyonlar1 kullanarak bu

mekandaki sistemle iletisim kurar.

Sekil 5.11: Akilli Oda donamimi ve gériiniisii

Akalli odalar galismasinin ilk 6rnegi 1991 senesinde, MIT’de Alex Pentland, Patterne Maes,
Trevor Darrell ve Bruce Blumberg tarafindan gergeklestirilmistir. Su anda bu ¢alismanin ii¢
drnegi Boston’da, bir 6rnegi Japonya’da, bir érnegi ise Ingiltere’de bulunmaktadir. Odalarin

tiimii birbirleri ile telefon hatti ile baglanmis durumdadir.

Bu odadaki tiim sistemler “Maksimum Benzerlik Analizi® olarak tanimlanan metotla
calismaktadir.  Bilgisayarlar digaridaki modellerden aldiklari enformasyonu  kendi
hafizasindaki mevceut verilerle karsilastirir. Girdi olarak alinan her modelin bilgisi, hafizadaki
modellerin bu girdi ile en ¢ok uyumlu olani ile eslestirilir. Bu tiir karsilagtirmali yontemler
sayesinde ‘akilli oda’ kullanicilarinin ‘kim oldugu’ ve ‘ne istedikleri’ gibi sorulara cevap
verebilme yetenegine sahip olmaktadir. Akilli oda kisinin ne yaptig: gibi benzer diger bilgileri
cevaplayabilmek igin 6ncelikle orada bulunan kisinin varligi algilayabilmelidir. Bu sorunu

¢dzmek igin aragtirma ekibi “Pfinder” adli sistemi gelistirmislerdir [10].
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5.11.1 Pfinder*

Bu sistem akilli oda igerisinde bulunan kiginin hareketlerini takip eder. Odadaki bir kamera
kisinin hareketlerini kaydeder (a) ve bu enformasyonu bilgisayara aktarir (b). Daha sonra
kigiyi tulum seklindeki formlarla temsil edilen bir modele doniistiiriir (c). Her tulum kafa,
gbvde, el, ayak ve bacaklari temsil eder. Sonraki agsamada sistem bu modeli sanal bir ortama
aktarir. Kisi artik kendisinin sanal modeli ile etkilesime girebilmektedir (d) (Sekil 5.11.1)
[10].

Sekil 5.11.1: ‘Pfinder’ ¢aliyma agamalari

5.11.2 Yiiz ifadelerinin Tanimlanmasi

Insanin sagirmis, kizgin, bikkin, mutlu, iizgiin gibi ifadelerini algilayabilen ve tanimlayabilen
bir sistemdir. Sistemin gelistiricisi Irfan A. Esse’dir. Esse bu sistemi yaratabilmek igin
biokimya verilerini kullanarak giilimseme, kaglarim ¢atma gibi yiiz ifadelerinin altinda
yiizdeki farkli doku katmanlarinin nasil degistigini tespit etmigtir. Sistem bir kamera
kullanarak kisinin anlik ifadelerini yakalar. Bu ifadeler ile eslesen animasyonlar ekranda

goriintiilenir (Sekil 5.11.2-a) [10].

Sekil 5.11.2-a: Yiiz ifadelerini Sekil 5.11.2-b: Yiiz ifadelerinin
tanimlayabilen diizenek tanimlanmasi
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5.11.3 Hareketli Enerji Haritas:

Insan yliz ifadelerini algilayabilen bir diger
mekanizmadir. Sistemde kullanilan “Hareket
Enerjisi Haritast” insamn yiiziindeki en ¢ok
hareket eden bolgeyi sicak renklerle temsil
eder. Bu sekilde belirli yiiz ifadeleri igin tipik
renk sablonlar hazirlar.

Ornegin kisi kizgm oldugunda yiiziinde en
fazla biikillen yer almdir (a). Sasirmus bir
ifade en cok kaslar ve agizda sekillenir (b).
Mutluluk ashnda agiz ile ifade edilir (c).
Bikkinhik ifadesi ise yiiziin tamamina yayilan

bir mimikle iletilir (Sekil 5.11.3) [10].

Sekil 5.11.3: Hareketli Enerji
Haritas1

5.12 Mimarimn Ortagi*

Bu prototip sistem mimari tasarimin ilk asamalarinda, zellikle tasarimcimn tecriibeye bagli
temsil ve sorgulamalarmin forma déniistiigii yerlerde ona destek vermek igin gelistirilmistir.
Formdan yola ¢ikmak yerine, ¢ogu mimarm tasarimlarm kullanima yonelik kaygilar ile

sekillendirdikleri fikrine dayanarak tasarlanmus bir sistemdir.

TAC’in yapay zekast su sekilde ¢alismaktadir; TAC yeni tasarima devam etmeden Once var
olan bir eskiz {izerine éneriler yaparken, hem alan-bagimli, hem de genel tasarim bilgisini
kullanmaktadir. Bunu mekansal dneriler, hacimleri kiigiiltme ya da ¢akigmalara kars1 6neriler
getirme seklinde yapmaktadir. Alan-bagimli birikimin igerigini, tecriibe ile elde edilen
mekansal kalitelerin gosterimi, bu kalitelerin nasil dlgiilecegi, azaltma ya da artirma yapilip
yapilamyacagi gibi bilesenler olusturmaktadir. Diger yandan diizen, bu diizenin vektorel
iligkilerini kiyaslayan matematik ve geometrik rutinlerden olusan ¢ok gelismis bir kiittiphane

TAC’1n genel tasarim birikimini meydana getirmektedir.

* Ingilizce orjinal ad1 “The Architects Collaborator”un Tiirkge karsiligidir.
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Ornegin kisinin zihninde fikirlerini destekleyen bazi sirkiilasyon semalarinin bulundugunu ve
bunlari eskiz olarak dokmeye basladigim diisiinelim. Daha sonra kullanici bilgisayardan bu
eskiz hakkinda yorum yapmasini istediginde sistem bu eskizdeki tasarimin ig-dis baglantismi,
fonksiyonlar1 6nerilen mekanlarin iligkilerini gdstererek, yasama mekaninin disariya gore
yeterince korunmadigini, bundan dolay1 dis kapinin yerini degistirme onerisinde bulunur ya
da bir hazirlik mekan: yaratmak amaci ile bir duvar eklemeyi teklif etmektedir. Kullanici bu

iki 6neriden birini segerek tasarimina devam etmektedir (Gorgiil, 2001).
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6- SONUCLAR

Bugiin insanin bilgi deposu ve digiince aract olan “zeka’mn yaratilmasmin Gtesinde insani
diger canlilardan aywan “akil” olgusunun birikim, sezgi, idrak gibi ozelliklerinin
bilgisayarlara kazandinlmasi ile insanmn zihinsel yapisinin tamamen kopyalanabilmesi
neredeyse iitopik bir fikir gibi goriinmektedir. Yillar dnce filmlere konu olan insan kopyasi
bilgisayarlar, 2000’li yillar i¢in ongoriilen kavramlar olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Giiniimiizde ~ gerceklestirilen  hayvan  kopyalama uygulamalarindan ~ sonra,  insanin
kopyalanmasi galigmalari siddetli tartigmalara sebep olmaktadir. Benzer sekilde insan gibi
diigiinebilen, karar verebilen, fikir yiiriitebilen, sezgileri ile harcket edebilen makinalarn
gerceklestirilebilmesi de ayni sekilde tartigmalara konu olmaktadir. Bu ¢aligmalarin son
noktasi olarak goriilen insan kopyasi yapay varliklarn ya da sistemlerin gelistirilmesi
durumunda bu sistemlerin insanin yerini alacagi ve giderek insanlara ihtiyag kalmayacag,
hatta insanoglundan daha ileride sistemlerin gelismesi durumunda, bu sistemlerin insani tehdit
eden varliklar haline gelecegi gibi konunun ahlaki boyutunu diigiindiiren bir taraf

bulunmaktadir.

“Insamin hangi pargalardan olustugunu belirleyip, bu pargalari olusturabiliyor olsamz bile,

onlari biraraya getirdiginizde olusacak sey insan olmayacaktir” (Inam, 2001).

Bugiin insan1 tam olarak simiile edebilecek bir sistemin gergeklestirilebilmesi fikri olduk¢a
uzak bir ihtimal gibi goriinmektedir. Bunun sebebi insan beynindeki bilgilerin yapay zeka
sistemlerine tamamen kopyalanabilse bile, bu sistemlerin meveut bilgilerini kendi iradeleri ile
kullanamayacagi goriigiidiir. Yani bilgisayar teknolojisi ne kadar gelisirse geligsin sadece
bizim ondan istedigimiz seyleri yapabilir; kendisi isteyemez. Dolayistyla boyle bir sistemin

insan olarak tamimlanabilmesi miimkiin degildir.

Diger taraftan hizla gelisen bilgisayar teknolojilerinin insan hayatina getirdigi yararlar ve
kolayliklar yadsinamaz. Benzer sekilde yapay zeka, uzman sistemler gibi aragtirmalarin ve bu
aragtirmalarla ilgili uygulama modellerinin tip, miihendislik, mimarlik gibi pek g¢ok alanda
kullanimu ile insana nasil faydali hale getirilebilecegi iizerine gahsan bir ¢ok aragtirmact
bulunmaktadir. Bu arastirmalar sayesinde insanin zihinsel faaliyetlerini kolaylastirabilecek

sistemler gelistirilmektedir.




78

Tasarim alaminda yapilan yapay zeka galismalari, mimar ya da benzer meslek gruplarindan
tasarimeilarin bu eylemi gergeklestirirken izledikleri zihinsel siiregleri ¢oziimlemek igin
yiiriitiilmektedir. Tasarim eylemini diger diigiinsel siireglerden ayiran 6nemli bir dzellik
yaraticihktir. Bugiin insan yaraticthigim birebir simiile edebilecek y.z. sistemlerinin
gelistirilebilmesi oldukg¢a zor goriinmektedir. Bunun 6nemli nedenlerinden biri insanin
tasartm siirecinin simiile edilebilmesi igin tasarim konusundaki enformasyonlar diginda,
insanin siirekli degisen olaylar kargisinda  kendini yenileyebilmesi, bilgisini siirekli
giincelleyebilmesi, bu siireg igerisinde elde ettigi deneyimsel birikim ve yaraticiik gibi

zelliklerinin de yapay zeka sistemlerine kazandirilmast gerekliligidir.

insanin zihinsel faaliyetlerini simiile etme ¢ahismalarinda iiretilen ilk makineler basit hesap
makinelerdir. Ancak bu makineler sadece birkag haneli rakamlarla ¢arpma, toplama gibi basit
matematiksel islemleri yapabilen ve bir oda biiyiikliiginde aletlerdi. Bu makineler hizla
gelisen teknoloji sayesinde giiniimiizde yaygin olarak kullamlan masaiistii bilgisayarlara hatta

cep bilgisayarlarina kadar bir degisim gegirmistir.

insani sadece zihinsel olarak degil, fiziksel olarak da taklit etme galigmalarn ile insanin
konusma, duyma, gérme gibi ozellikleri bu sistemlere kazandirilmaya baslanmistir. Bu
sistemlerin mimari mekan igerisine yerlestirilmesi ile “akilli oda”, “akill evler” gibi yeni
mimari kavramlar ortaya gtkmistir. Bu sistemlerin etkilesim ozellikleri kullanilarak mimaride
“etkilesimli mimarlik” , “sanal mimarlik”gibi yeni fikirler olusmustur. Fizik mekanin tesine
gecilerck ‘siber uzay’ , ‘siber mekan’ gibi kavramlarin ortaya ¢ikmas, i¢inde 6zgiirce hareket
edebilecegimiz mekanlara olanak vermektedir. Gozlik, eldiven gibi donanimlar kullanarak
icine gezebildigimiz bu uzayda mimari mekan kavram transformasyona ugramaktadir. Artik
kargimiza higbir fizik 0ge barmdirmayan mekanlar tasarlamak gibi farklt bir perspektif
¢ikmaktadir. Mimari mekanin duvar, kapi, tavan gibi 6geleri insan ve dijital enformasyon

arasinda bir arayiiz haline doniismektedir.

Diger taraftan yapay zeka aragtirmalarinin tasarim alaminda gelistirilen pek ¢ok prototip bazli
uygulama modelleri, yakin bir gelecekte mimarmn tasarim siirecini yeniden tanimlayacak
geligmelere isaret etmektedir. Eskiz yapma, maket yapma gibi gelencksel tasarim
tekniklerinin yerini, yapay zeka uygulamalari sayesinde tasarimci ile etkilegebilen,

tasarimciya tasarimini inga etmeden test etme imkani taniyan, tasarim siireci igerisinde bir




76

uyarim ya da Onerim sistemi seklinde davranarak tasarima yon verebilen Ozel sistemler

alacaktir.

Yapay zeka galigmalarinin uzantist olarak gelistirilen sistemler insanin bilgiye her zaman, her
yerde rahatga ulagabilme istegini karsilayan mimari mekan igerisine yayilmis dijital
arayiizlere doniismektedir. Mimari mekanin duvarlar, tavan, zemin, pencereler, kapilar gibi
sabit elemanlart, bu doniisimle birlikte giintimiiziin standart kisisel bilgisayarlarinin
islevlerini yiiklenecek sistemlere doniigebilecektir. Belkide buna paralel olarak mimarlik,
gelecekte insan-bilgi arasinda bir koprii olusturacak gergek ya da sanal arayiizlerin

tasarlanmas1 problemi iizerine yogunlagacak bir alan haline gelecektir.



747

KAYNAKLAR

Akin, O., (2001), “Simon Der ki: Tasarim Temsildir”, Arredamento Mimarlik, 2001/06: 82-
85

Archea, J., (1987), “Puzzle-Making: What Architects Do When No One Is Looking”,
Computability Of Design, ss: 37-51

Gero, J.S. ve Sudweeks, F., (1998), Artificial Intelligence in Design 98, Kluwer Academic
Publishers, London

Gondran, M., (1983), An Introduction to Expert Systems, McGraw-Hill Book Company (UK)
Limited, Paris

Gorgiil, E., (2001), “Yapay Zeka ve Dokunulabilir Ortam Baglaminda Mimarlikta Bilgisayar
Destekli Temsiliyet ve Uygulamalar1”, Arredamento Mimarlik, 2001/06: 89-93

Gross, M., Ervin, S., Anderson, J., Fleisher, A., (1987), “Designing With Constraints”,
Computability Of Design, ss: 530

Harfmann, A.C., (1987), “The Rationalizing Of Design”, Computability Of Design, ss: 1-7
Inam, A., (2001), “Insanin Makine Kopyas1 Yapilabilir mi?”, Bilim ve Teknik, 409: 46

Kalay, Y.E., (1987), Computability of Design, Wiley-Interscience Publication, Newyork
Kaptanoglu, B., (2000), Bilgisayar Teknolojilerinin Gelismesiyle Ortaya Cikan Siber Mekan
Kavrami ve Mimarlhiga Olan Etkileri, Yiksek Lisans Tezi, Y.T.U Fen Bilimleri Enstitiisii,
Istanbul

Minsky, M., (1982), “Why People Think Computer Can’t”, Al Magazine 3:4

Ozer, N., (2000), “Expo 2000 Tematik Sergiler”, Yap1 Dergisi, 226: 83-84

Penrose, R., (1989), Bilgisayar ve Zeka, Kralin Yeni Usu 1, Tiibitak Yaynlar, Istanbul

Rosenman, C., Radford ve Gero, B., (1996), Knowledge Based Design Systems, Addison-
Wesley Publishing Company, Massachusetts

Saglamer, G. ve Cagdas, S., (2002), “Bilgi Tabanli Mimari Tasarim” ders notlari

Schmitt, G., (1987), “Expert Systems In Design Abstraction And Evaluation”, Computability
Of Design, ss: 213-242

Simon, H., (2001), “Bilim Uzerine” (Cev., B. Uluoglu), Arredamento Mimarhk, 2001/06: 77-
81

Topguoglu, A., (2001), “Yapay Zeka”, Bilim ve Teknik, 409: 38-45

Uluoglu, B., (2001), “Mimarlik ve Yapay Zeka”, Arredamento Mimarlik, 2001/06: 76



78

Woodbury, R.F., (1987), “Strategies For Interactive Design Systems”, Computability Of
Design, ss: 11-35

INTERNET KAYNAKLARI

[1] http://graphics.stanford.edu/projects/iwork/room.html

[2] http:/members.tripod.com/~Bagem/bagem/ index.html

[3] http:/tangible.media.mit.edu/projects.htm

[4] http://www.aaai.org/Press/Reports/Workshops/workshop-reports. html
[5] http://www.ai.mit.edu/people/mhcoen/IE/cfp.html

[6] http://www.archrecord.com/DIGITAL/DA_ARTIC/DA02_01.ASP
[7] http://www.cda.ucla.edw/caad/Class_Notes/Al_Folder/ai.html

8]

http://www educationplanct.com/search/redirect?id=401 59&mfcount=46&mfkw=artificial in
telligence&startval=0

[9] http://www.infoarch.ai.mit.edu/publications/mfoltz-thesis/node10.html

[10] http://www.sciam.com/0496issue/0496pentland.html

[11] http://www.web.mit.edu/newsoffice/nr/1998/smartroom.html



OZGECMIS
Dogum Tarihi
Dogum Yeri
Lise

Lisans

Yiiksek Lisans

Cahstign Kurumlar

20.04.1977
Denizli
1992-1995
1995-2000
2000-2002
2002

2001

79

Denizli Anadolu Lisesi

Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik
Fakiiltesi Mimarlik boliimii

Yildiz Teknik Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisii Mimarlik Anabilim Dal,
Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Program
Pema Mimarlik Sehircilik Ltd. Sti.

TP Mimarlik Dekorasyon Ltd. Sti.




