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OZET

Bilgisayar mimari tasarim siirecinde ¢izim ve gorsellestirme amaciyla kullamilmaktadir.
Ancak 1990’11 yillardan itibaren dijital tasarim ve iretim tekniklerine dayali olarak
gergeklestirilen projeler bilgisayann tasarim gelistirme amaciyla kullanilabilecegini
gostermektedir. Tezin amaci bilgisayarin tasarim gelistirme amaciyla ne sekillerde
kullamlabilecegiyle ilgili bir cergeve c¢izmektir. Bilgisayarin tasarim ve iiretim amagli
kullanimlart mimarhikta degisimlere neden olmaktadir. Tezdeki iist hedef bilgisayara dayali
yeni temsil-tasarim ve iiretim imkanlarinin mimarlia etkileriyle ilgili ipuglarn yakalamaktir.

Tez kapsamunda, ilk olarak tez boyunca kullamilan temel terimler agiklanmaktadir; bu
boliimde temsil, dijital tasarim teknolojileri, parametrik tasarim, tiiretici tasarim, yapay zeka,
evrimsel sistemler, animasyon teknikleriyle tasarim, diyagram mimarlig1, performansa dayali
tasarim, bilgisayar destekli {iretim gibi terimlerin agiklamas yer alir. Ugiincii boliimde tasarim
ve temsil iligkisi incelenmektedir. Bu boliim kapsaminda tasarim siirecindeki biligsel yap1 ve
mimarlik tarihi boyunca temsil tekniklerinde yaganan esik degisimlerin mekan anlayisina
olan etkileriyle ilgili aragtirmalar yer alir. Bilgisayarin tasarim siirecindeki kullanimlarinin
incelendigi dordiincii bolimde bir alan ¢aligmas: yapilmistir. Alan galigmasi kapsaminda
dijital tasarim ve tiretim teknolojileriyle gergeklestirilen projelerle ilgili analizler yer alir.
Projelerin secimi igin dijital mimarlik konulu sergilere bagvurulmus ve secim kriterleri
belirlenmistir. Secilen on bir proje, tasarim siirecinde kullanilan teknikler ve teknolojiler,
konsept, bi¢im, strilktiir, malzeme ve miielliflerin biiro profilleri gibi bagliklar altinda
incelenmigtir. Proje verileri karsilastirma tablosu olarak isimlendirilen tabloda biraraya
getirilen proje verileri tasarim siirecindeki ortak yonelimlerin saptanmasma yardimci
olmugtur. Alan galigmasi sonucunda dijital tasarim teknikleriyle ilgili bir siniflama yapilms
ve tasarim gelistirme siirecinde dijital teknolojilerin kullaniminin mekan anlayisina etkileriyle
ilgili sonuglara varilmigtir.

Yapilan degerlendirmeler sonucunda tasarim siirecinde kullanilan dijital teknolojilerin sadece
yeni temsil araglan olarak goriilmemesi gerektifi ortaya c¢ikmugtir. Dijital teknolojilerin
kullamm1 mimari temsil-tasarim-iiretim siireclerinde 6nemli degigsimlere neden olmaktadir.
Mimarlikla ilgili kabul gormiis olan temsil, konsept, bigim, striiktiir, baglam gibi temel
kavramlar yeniden sorgulanmakta ve mimar profili bilgi-ustalima dogru degisim
gostermektedir.

Anahtar kelimeler: dijital tasarim ve {iretim teknolojileri, bilgisayar destekli mimari tasarim,
dijital mimarlik, diijital tasarim yontemleri, mimari temsil
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ABSTRACT

Computers are used as drafting and visualizing devices in architectural design process. Since
1990s’ there have been projects that are designed and constructed with digital technologies
and these examples support the idea that computers can be used for design development. The
objective of the thesis is to define a framework for the uses of digital techniques in design
development process.The uses of digital design and manufacturing techniques affect
architecture in many ways. The second objective of the thesis is to reveal the affects of digital
design technologies on architecture.

The second chapter covers the basic concepts and definitions used in thesis and serves as a
glossary; terms such as representation, digital design technologies, parametric design,
generative design, artificial intelligence, evolutionary- emergent systems and computer aided
manufacturing are defined. The third chapter covers an investigation about design and
representation. It covers items such as cognitive processes in design and major changes in
representation techniques throughout architectural history. The fourth chapter covers a
research about the use of computers in the early design process, and is is supported by a field
study. The field study is an investigation for identifying different uses of digital design
techniges in contemporary architectural practice. International exhibitions have been the basic
source for identifying major current examples of digital architecture. Design process of eleven
projects participating in these exhibitions are analysed under titles such as; design tools and
techniques, concept, form, structure, material and architects’ profile . The data collected for
each project are gathered in a table as a data base for identifying the different uses of digital
technologies in design and pointing out the common trends for spatial understanding.

As a result of the thesis a framework is set for the uses of digital design technologies, its
affect on spatial understanding and architecture in general . The research has proved that
digital design technologies are not just new tools for architectural representation. Digital
technologies have been changing the design process as a whole; representation-design and
construction as a continious process. These changes set the platform to question the basic
concepts in architecture such as representation, form and concept relation, structure or
context. The architect’s profile is getting closer to architect as an information-master.

Keywords: digital design and manufacturing technologies, computer aided architectural
design, digital architecture, digital design methodology, architectural representation
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1. GIRIS

Giliniimiiz mimarlik ortaminda bilgisayar bir temsil arac1 olarak kullanilmaktadir, bilgisayarin
cizimi hizlandiran ve ¢izim kalitesine belirli bir standart getiren, ii¢ boyutlu modelleme,
animasyon gibi gorsellestirme imkanlari sunan yardimci bir arag olarak kullammi yaygindir.
Bilgisayart yeni bir tasarim ortami olarak kabul eden bir grup mimar ise bilgisayar
teknolojisinin yapisini ve olanaklarin1 tanimak igin disiplinler arasi ¢aligmalar yapmaktadir.
Bilgisayart bir anlamda tasarim ortagi olarak kullanan bu mimarlar, tasarim siireglerini
bilgisayar teknolojileri tizerine kurgulamakta ve teknoloji tabanli bir tasarim-iiretim siirecine

gegisin ilk tirtinlerini vermektedirler.

Bilgisayar tabanli teknolojilerle tasarlanan ve iretilen mekanlarin ilk bakigtaki ortak 6zelligi
farkli bigimlenigleridir; genellikle karmagik geometrilere sahip, egrisel ya da geleneksel
¢izim ortaminda gelistirilmesi gii¢ bigimsel kompozisyonlara sahip mekanlardir. Bilgisayar
tabanli tasarim siirecinde, temsillere ve imgeleme dayali geleneksel tasarum siirecinden farkli
olarak, sayisal parametrelere ve algoritmik olarak tanimlanmug iliskilere dayali islemler
yirttilir. Boyle bir stire¢ sonucunda geleneksel temsil teknikleriyle anlatimi ve
kurgulanmas1 zor olan bigimlerin fiiretilmesi mumkiindiir. Tasarimcilar iriinlerinde bu
imkanlardan yararlanarak yaptiklar1 bigimsel denemelerini dijital iiretim teknolojilerinin
yardimiyla inga ortaminda gergeklestirebilmektedirler.

Bu uygulamalar literatiirde yeni mimari denemeler olarak yerini alsa da bu tip bi¢imlerin bu
derece yaygm ve islevinden bagimsiz olarak kullanilmasi, tiiketim nesnesi haline gelmesi
elestiri konusu olmaktadir. Sadece firlinlere yani tasarlanan ya da uygulanan binalara bakip
elestirmek yerine bu mekanlarin tasarim siiregleri incelendiginde, mimarliktaki degisimlerin
mekan bigimlenigiyle sinirli olmadifn goriliir. Tasarimcilarin bir teknoloji araciliftyla
tasarim yapmasi; tasarim slirecinin  tasanimeci- temsil etkilesiminin Gtesinde bir dis etkene
agilmas, tasarimda bilgisayarin bir ortak olarak varlifinin kabul edildigini gosterir. B6yle bir
stireci dogru yonlendirmek igin bu dis etkeni —bilgisayari- tamimak ve ardindaki isleyisi
anlamak gereklidir. Tasarimda bilgisayar1 kullanmak ve onun igleyigini, olanaklarini,
stnirlanm kullanarak tasarimin doniigmesine izin vermek, mekan iizerine yeni bir diisiinme

modunu gerektirmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin tasarim gelistirme amagh kullamimu {izerine -Ozellikle son on
yildir- kuramsal ve deneysel calismalar yapilmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim alaninda

yapay zeka, parametrik tasarim, tiiretici tasarim, bigim grameri gibi alt inceleme alanlan



olusmustur. Yapilan akademik c¢aligmalardan elde edilen bilgiler liniversite-sanayi isbirligi
sonucunda mimarlik pratiine yansimaktadir. Mimari biirolar, bilgisayar programcisi,
matematikci, strikktiir tasarimcist gibi farkli disiplinlerden uzmanlarla birlikte calisarak,
parametrik tasarim, uzman sistemler gibi teknolojilere dayalt ve her proje igin yeniden

kurgulanan tasarim yontemleri gelistirmektedirler.

Mimari tasarim ve uygulama siirecine, bilgisayar destekli iiretim teknolojisinin katilmasiyla
dosyadan fabrikaya olarak adlandinlan bir tasarim-tiretim siireci kullanilmaya baglamugtir.
Dijital ortamda gelistirilen tasarimin {i¢ boyutlu maketi hizli prototipleme teknikleriyle ¢ikti
olarak alinabilmekte, dijital ortamdaki tasarim bilgileri direkt olarak fabrikaya aktarilmakta
ve aktarilan bilgi CAD/CAM teknolojisiyle iiretimi yOnlendirmektedir: Yap: malzemeleri
gelen dijital veriye uygun bigimde kesilir, iglenir ve yerinde montaji yapilir. Bu gibi
teknolojik olanaklar mimarlara yeni bir tasarim-iiretim sistemine gegisin isaretlerini

vermektedir.

Animasyon, parametrik tasarim ve CAD/CAM gibi dijital teknolojilere dayali tasarim
yOntemleriyle tasarim yapan mimarlar, mekanla ilgili yeni soylemler gelistirmektedirler. Yeni
bir medya aracilifryla ve yeni bir tasarim-iiretim iligkisi iginde tasarim yapmanin mekan
anlayisinda ne gibi degisimlere neden olabilecegini anlamak igin, geleneksel tasarim
siirecinin temsile dayali dogasi incelenmeli ve bilgisayar tabanli tasarim siiregleriyle

kargilagtirilmalidar.

Geleneksel mimari tasarim siirecinde temsiller, tasanim siirecinin Onemli bir pargasidir;
tasarimcinin, tasarim probleminden yola cikarak ¢izdigi her ¢izgi, zihnindeki karmagik
distincelerin  somutlagsmasini, problemin degerlendirilebilecek hale gelmesini saglar.
Tasarimla ilgili diisiinceler temsiller aracilifiyla ifade edildikten sonra kullanilan temsil
tekniginin dogasina uygun olarak gelismeye baglar; ¢aligma maketleriyle kiitle etiitleri, plan
cizimleriyle mekanlarin yatay diizlemde yan yana gelisleri, baglantilari, kesitlerle mekan
iginde alt-iist, i¢-dis iliskiler kurulur. Temsiller araciligiyla yapilan degisikliklerle ilgili
degerlendirmeler yapilir ve en uygun ¢6ziime dogru yonlenilir. Temsiller bu siireg iginde
tasarimcinin  vazgecilmez yardimcisidir. Geleneksel tasarim siirecinde temsil araglarinin
olanaklari, simirlari ve kullanihg yOntemleri, tasarimla ilgili kararlar1 yonlendirir. Mimari
tasarim, diisiinceyle temsiller arasinda gidip gelen, etkilesimli bir diisinme geklidir. Farkli

temsil teknik ve araglari mekanla ilgili farkli gbrme ve kavrama bigimleri sunarlar.



Mimarlik tarihi boyunca temsil tekniklerinde degisimlerin yasandift d6nemlerde mekam
kavrayista ya da mekan anlayisinda degisimler yasanmistir. Bir¢cok mimarlik tarihgisi tag
kesimi i¢im gelistirilen stereometri teknigini, 15. ylizyilda Ronesans’la birlikte perspektifi,
18.yy.da tasart geometriyi ve 20.yy.in baslarinda aksonometriyi temsildeki esik donemler
olarak tarif eder. Bilgisayar teknolojisinin temsil ve tasarim igin sundugu imkanlar mimarlikta
temsil-tasannm-mekan anlayis1 iliskisinde yeni bir esik doneme gelindiginin sinyallerini
vermektedir. Bilgisayar tabanli temsil ve tasarim teknolojilerinin mekan anlayisini nasil
etkileyecegini bugilinden sGylemek zordur, c¢ilinkii bu teknolojilerin tasarim siirecinde
kullanilmas1 ¢ok yeni ve tartigmali bir alandir. Bu belirsizlie ragmen bilgisayar tabanl
tasarim teknolojileriyle ¢aligan ve mekansal aragtirmalar yapan mimarlarin mekanla ilgili
yaklagimlan ve tasarim siiregleri incelenebilir. Bu alandaki s6ylem ve iiriinlerin mimarlikta
yeni bir —izm mi yoksa mimarlik bilgisi agisindan paradigmatik bir esik mi oldugunu ancak

zaman gosterebilir.

Dijital teknolojilerin tasarim siirecinde ne sekilde kullanildiginin incelenmesi igin tez
kapsaminda mimari pratikteki uygulamalar incelenmistir. Bu inceleme sirasinda bilgisayar
tabanli tekniklerle tasarim ve iiretim yapan mimari biirolarin projelerinin uluslararas: bir
sergiler zincirine konu oldugu saptanmistir. 1997°de Transarchitectures, 1999°da Archilab,
2001°de Digital-real, 2003’de Latent Utopias ve son olarak 2004 Non Standards sergileri tez
igin 6nemli inceleme kaynaklari olmuglardir. Bu sergiler aracilifiyla belirlenen mimari
biirolarin, tasarim yOntemleri, konseptleri, araglari, bilgisayar teknolojilerini nasil
kullandiklar bir alan ¢alismasi kapsaminda incelenmistir. Bahsedilen sergiler zincirinde yer

alan mimari biirolarin ve projelerinin segiminde baz kriterler belirlenmigtir:

o Secilen projelerde tasarim teknolojilerinin sadece mimari stil yaratmak igin degil

mekansal aragtirmalar i¢in kullaniliyor olmasi.

e Tasanim ve iretim teknolojilerinin nasil kullamldigiyla ilgili bir ¢ergeve ¢izebilmek
igin birbirinden farkli 6lgeklerde; (kentsel Olgekten dekoratif eleman Olgegine uzanan
bir skalada) , farkli teknolojilerle (parametrik tasarim, yapay zeka, animasyon vb.)

tasarlanmig projelerin secilmesi.

e Segilecek mimari biirolarin tasarim siirecleri ve projeleriyle ilgili bilgiye tek bir
kaynaktan degil birgok kaynaktan ulasabilme. Miimkiinse biirolarla dogrudan iletigim

kurma.



e Sergilere en yogun katilim Amerika ve Avrupa’dandir. Ama gene de farkli kiiltiirlerin
yaklagimlarinda degisiklikler olup olmayacagini saptamak igin farkli {ilkelerden

mimarlarin segilmesi.

Alan caligmasi kapsaminda, bahsedilen kriterlere uygun olan projeler ve mimarlarin
yaklagimlar1 belirlenen ortak bagliklara gore incelenmis, elde edilen veriler biraya getirilerek
birbiriyle karsilagtirilmas; proje siirecinde kullanilan dijital tasarim teknolojileriyle ilgili bir
cerceve olusturmas: ve dijital teknolojilerin mimarliga etkileriyle ilgili sonuglara varilmasi

hedeflenmistir.

Giinlimiizde, bilgisayarin sundugu imkanlarla donanabilen insanlar igin (sadece ekonomik
yonden gelismis iilkelerde) , ev-ofis, e-devlet, uzaktan egitim gibi yeni yasam modelleri ve
bunlara uygun yeni gevreler iiretilmektedir. Bilgisayar; verilerin kaydi, depolanmasi,
islenmesi, iletilmesi gibi bircok islemi yerine getirebildiginden yasamin her alanina girmis ve
bankacilik, miizecilik gibi bircok mesleki alanda degisiklikler yapmustir. Dijital teknolojiler,
pragmatik etkilerinin yam1 sira birgok bilim dalmnin bilgi tabaninda degisimlere neden
olmaktadir. Matematik, genetik, fizik gibi bircok dalda yeni arastirmalar yapilmakta ve
epistemolojik degisimler yasanmaktadir. Béyle bir ortamda mimarhgmn bu sosyo -kiiltiirel ve

epistemolojik degisimin diginda kalmasi diisiiniilemez.

1.1 Arastirmanin Amaci

Geleneksel tasarim siireci, gorsel diigiinceye dayali, tasarim diislincesinin temsil ortaminda
¢izim, maket gibi tekniklerle gelistirildigi ve bi¢imlendigi bir siiregtir; bu siiregte temsiller
tasarim  diiglincesinin  gelisiminde belirleyicidirler. Temsiller, tasarim siirecindeki
belirleyiciliklerinin yani sira mekana bir gozlilk aracilifiyla bakmayi saglayan ve mekanla
ilgili yaklasimlari, tasavvuru etkileyen arayiizlerdir. Mimarlik tarihi boyunca temsil
tekniklerinde yasanan degisimler mekana farkli gézlerle bakmayr saglamis ve mekan
anlayisim etkilemistir.

Bilgisayarin tasarim silirecine entegre olmasiyla yeni temsil-tasarim ve iiretim imkanlari
dogmustur. Arastirmadaki iist hedef, tasarim ortaminin ve temsil tekniklerinin degistigi bu
esik donemde, mekan anlayiginda yasanan degisimlerle ilgili ipuglarina ulagmaktir. Bu iist
hedef dogrultusunda aragtirmanin amaci, bilgisayarin tasarim gelistirme asamasinda ne
sekillerde kullamldigiyla ilgili bir ¢erceve ¢izmektir. Dijital teknolojilerin tasarim amagh
kullamimlanyla ilgili bilgi sahibi olmak, bu siireglerin geleneksel tasarim siirecinden farkl



yanlarinin ortaya ¢ikmasim saglayacak; yeni bir tasarim ortamu olarak bilgisayarn sundugu

yeni gdrme ve kavrama bigimlerine 151k tutacaktir.

1.2 Arastirmamin Kapsam

Arastirma kapsaminda agirlikli olarak incelenen konu dijital tasarim teknolojileridir. Mimari
tasarim siirecinde tasarim gelistirme amaciyla kullamlan dijital teknolojiler, 6ncelikle temel
tamimlanyla ve kavram diizeyinde incelenmekte, daha sonra bir alan galigmas: kapsaminda

proje Ornekleriyle birlikte ele alinmaktadir.

Tezdeki iist hedef dogrultusunda tasarim stirecindeki biligsel yap: ve tasarim-temsil iligkisi bir
On arastirma alam olarak incelenmektedir. Bu inceleme alani kapsaminda temsil kavrami,
temsil tekniklerinin gelisimdeki esik donemler, bu esik dénemlerde mekana yaklasimdaki
degisimler ve tasarim siirecinde temsilin rolii incelenmektedir. Bu 6n aragtirma geleneksel
tasarim siirecinin dijital tasarim siiregleriyle karsilastirilabilmesi icin gerekli olan altyapiyr

hazirlamaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim, mimarlik ve bilgisayar bilimlerinin arakesitindeki tiim alanlart
kapsayan genis bir aragtirma alamdir. Tez kapsaminda bilgisayar destekli tasarim alam altinda
bilgisayar destekli tasarimin kisa tarihgesi , dijital tasarum teknolojilerinin simiflanarak
incelenmesi ve bu teknolojilerin mimari pratikteki kullammlarinin 6rnek projeler araciligiyla
analiz edildigi bir alan ¢aligmas1 yer almaktadir. Alan caligmasi kapsaminda yer alacak
projelerin se¢imi igin, dijital mimarlik konulu uluslararasi sergiler incelenmigtir. Tez
kapsaminda 1998 Transarchitectures, 1999 Archilab, 2001 Digital-real, 2003 Latent Utopias
ve 2004 Non standards sergileri incenmis ve bu sergilerde yer alan projeler arasindan segim

yapabilmek i¢in kriterler belirlenmistir.

Alan ¢alismasi kapsaminda, segilen 11 projenin tasarim ve uygulama siireci ayri ayn
incelenmis daha sonra tiim projelerin verileri bir tabloda bir araya getirilmistir (Ek 1) . Proje
verileri kargilagtirma tablosunda projeler, proje konusu, tasarim siireci/dijital tasarim
teknolojileri, tasarim {iriintintin 6zellikleri ve biiro profilleri olmak iizere dort grup altinda
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda dijital tasarim teknolojilerinin tasarim gelistirme
amach kullanimlartyla ilgili bir ¢ergeve olugturulmus ve bu siireglerde mekanla ilgili ortak

yonelimler ve egilimler belirlenmistir.



1.3 Aragtirmamn Ydntemi

Aragtirma siirecinde:

e Arastirmanin hangi kavramlar iizerine kurulacagimin belirlenmesi. Bu kavramlann
arastirma boyunca ne sekilde ele almnacaginin belirlenmesi. Arastirmanin kavram

haritasinin olusturulmasi,

e Mimarlikta temsil konusunun tasarim-temsil-tiretim siirecindeki degisimi gosterebilmek
amaciyla incelenmesi. Temsil tarihi agisindan bakildiginda diislince-temsil iligkisindeki

degisimlerin mekan anlayisina yansidigi esik donemlerin saptanmasi,

» Universitelerde yapilan kuramsal galigmalar ve konuyla ilgili bildirilerin incelenmesiyle

bilgisayarin tasarim amagl olarak kullanimlari {izerine bilgilenme,

e Mimarlk pratiginde bilgisayarin tasarim amacgli olarak ne sekillerde kullamldiginin

incelenmesi,

e Mimarlarin bilgisayar tabanli tasarim siireglerinin ve iriinlerinin sergilendigi bir sergiler
dizisinin saptanmasi. Bu sergilerin orijinal kataloglarindan ve web sitelerinden

incelenmesi,

e Bu sergilere katilimi olan biirolarin tasarim siireclerinin ve iriinlerinin monografilerinden,
¢esitli yayinlardan ve web sitelerinden incelenmesi, biirolarla e-posta araciliifiyla direkt

temasa gecme,
e Birgok mimari biiro ve proje icinden se¢im yapabilmek igin kriterlerin belirlenmesi,
e Projelerin secimi ve belirlenen basliklar a¢isindan incelenmesi
e Proje incelemelerinden elde edilen verilerin organize edilmesi ve tablo haline getirilmesi,

e Proje verileri karsilagtirma tablosundan sonuglar ¢gikarabilmek i¢in iiretken okuma siireci;
tablo haline getirilen verilerin birbirleriyle karsilagtirilmasi, iligkilendirilmesi ve

yorumlanmasi,

e Sonuglarin degerlendirilmesi yoluna gidilmigtir.



2. TEZDE KULLANINLAN TEMEL TERIM VE KAVRAMLAR

Bu bélimde tezde kullamilan temel kavramlarin tez kapsaminda nasil ele almdig
agiklanmaktadir. Bu galigma, iki temel konu iizerine kuruludur: Mimarlikta temsil ve dijital
tasarim teknolojileri. Bu konular iginde yer alan tanim ve alt kavramlarla ilgili olarak ortak bir
dil olusturabilmek igin bu terim ve kavramlarin tezde nasil kullamildiklar1 baslangigta
tanimlanmalidir. {leriki boliimlerde birer konu baghgina déniisen ve detayli olarak incelenen
bu kavramlarla ilgili olarak bu boliimde, tanumlar verilmekte, literatiirdeki farkli kullanimlari
tartigtlmakta ve tez striiktiirii i¢inde nasil kullanildiklan 6n bilgisi verilmektedir.

Bir nesne ya da olgu igin kavram olusturulabilmesi, o nesne ya da olgunun tanimi, 6zellikleri,
ornekleri ve farkli kullamimlan {izerine diisiinmeyi gerektirir. Kavram tiim bunlan kapsayan
ama rneklerinin higbirine indirgenemeyecek olan zihinsel modeldir. Ornegin mimari temsil
kavramindan bahsederken sadece mimari ¢izim akla geliyorsa kavram kisith kalmistir; temsil
kelimesinin diger alanlarda 6rnegin tiyatroda, ya da birini temsil etme anlamindaki farkli
kullanimlari, tamm, cesitli Ornekleri (maket, hologram, animasyon vb.) bir arada
diisliniildiigiinde temsil kavraminin olugsmaya basladifindan s6z edilebilir. Bir sey kavram
haline getirilirken o seyin tanimi, en genel kullamimlari, 6rnekleri, ¢agrisimlan ve ilk anda
akla gelmeyen en sinir kullanimlarini kapsayan bir diisiince halkasi olusturulur. Bu halka ne
kadar genigse kavram o kadar zengindir. Wilson (1997) bir seyin kavramindan s6z ederken,
tek tek insanlarda bulunan ve o seyle ilgili olan farkli kavramlarin tiimiine ve bu kavramlarin
birbiriyle Ortlisme derecesine gonderme yaptifimizi belirtir. Aymi kavram, farkli meslek

gruplan ya da disiplinler tarafindan farkl1 agilardan ele alinip farkli bigimlerde agiklanabilir.

Tezdeki argiiman, tasarimin gergeklestii ortamin ve tasarima yardimct olan temsil
tekniklerinin, tasarim siirecinde belirleyici rol oynadifi; mekanla ilgili gérme bigimleri
sunarak mekanla ilgili kavrayislan etkiledigi 6n kabuliine dayanir. Mimarlik tarihi boyunca
mekan anlayisiyla ilgili degisimlerin yasandigi esik donemlerde mimari temsil tekniklerinin
kullaniminda degisimler yasandig1, ya da yeni temsil tekniklerinin kesfedildigi donemlerde
mekan anlayisinda degisimler oldugu saptanmigtir. Temsil teknikleri ve tasarim yontemleri
agisindan yeni bir ortam ve imkanlar sunan bilgisayar ortamimin bu konuda yeni bir egik
donem olusturacagi sOylenebilir. Bilgisayar ortaminda tasarim siirecine gegiste mekan
anlayisinda ne gibi degisimlerin yasanacagim saptamak igin yeterli siire gegmemisse de
mekanla ilgili ortak yaklasimlar saptanabilmektedir. Tez kapsaminda somut saptamalarin

yapilabildigi alan, bilgisayar teknolojilerinin tasarim siirecinde nasil kullamldidi, tezdeki



tammiyla dijital tasarim teknolojileridir. Tezde kullanilan temel kavramlarla ilgili yapilan

inceleme bu bakis agisina ve tezdeki striiktiire gbére diizenlenmistir.

2.1 Temsil Kavrami ve Mimari Temsil

Temsilin kelime anlami, belirgin 6zellikleri ile yansitma, semboli olma, simgelemedir [1].
Temsilin tezdeki kullanmimu tiyatroda sergilenen oyun, ya da bir grubun bir kisi tarafindan
temsil edilmesi gibi yan anlamlarla iligkili degildir. Ancak temsil kelimesinin tartisiimasinda
bu yan anlamlarin faydasi olacaktir. Yan anlamlarinda temsil, mevcut bir nesnenin, grubun ya
da diisiincenin semboliidiir; oysa tasarim siirecinde temsilin zihinde olugmus bir tasarim
diisiincesini ifade etmesi gerekmez; tasarim diisiincesi temsiller aracihiyla kurulur ve

gelistirilir.

Mimari tasarim siirecinin ¢esitli asamalarinda, diislincenin ortaya konulabilmesi ve
gelistirilebilmesi igin kullamilan ¢izim, yazi, maket, bilgisayar ortaminda modelleme,
animasyon gibi tekniklerin timii mimarlik literatiiriinde ‘temsil teknikleri’ olarak ele
alinmaktadir. Mimari temsil tekniklerini ‘proje sunum tekniklerine’ indirgeyen yaklagimlar
vardir. Tasarimer temsiller {ireterek diisiincelerini bagka bir ortama aktarir ama tasarim burada
bitmez, temsillerden edinilen izlenimler ve imgelem diigsiinceye geri doner. Mimari tasarim
temsillerle etkilesimli bir diisiinme seklidir ve temsil tasarimda etkin rol oynar. Bu anlamda
ele alindiginda, temsil ortami sadece var olan diislincenin aktarildigi degil, diisiincenin
olustugu platformdur. Bu agidan bakildiginda temsili bir seyin sembolii, bagka bir bigimde
gosterimi gibi ele almak onu daha pasif bir rolde gOstermektedir. Geleneksel tasarim

stireclerinde ‘temsil’ kavrami bu anlamda daha zengin bir zihinsel modele karsilik gelmelidir.

Ingilizce’ de ‘representation’ kelimesi mimari literatiirde genellikle ‘temsil’ olarak
cevrilmistir. ‘mimari temsil’ yerine, ‘gOsterim’, ‘yeniden-sunum’, ‘anlatim’ ve °‘ifade’

kelimelerinin kullanildig1 6rneklere rastlanmagtir.

‘Gosterim’ in kelime anlami goriintiilerin gosterici yardimiyla bir yiizeye yansitilmasi igi,
projeksiyondur. Ikinci anlamm sinema, tiyatro gésterileriyle ilgilidir [1]. Tezdeki yaklasimda
‘temsil’ var olan diislinceyi yansitma anlaminda kullanilmadifi igin bu kavram tercih

edilmemigtir.

‘Anlatim®, bir duyguyu, bir disiinceyi, bir konuyu s6z veya yazi ile bildirme olarak
tanimlanmstir ve daha gok s6z ve yaziyla ilgili gagrisimlar: vardir [1].



‘ifade’, Anlatim; deyis; bir duyguyu yiiz aracihiyla anlatan belirtilerin biitiinii olarak

tanimlanmis ve ¢agrisimlarnnin konuya uygun olmadig: diistiniilmektedir [1].
‘Yeniden-sunum’ Tiirk¢e’ ye heniiz yaygin olarak girmedigi igin kullanilmamigtir.

Mimari literatiirde ve arastirma yayinlarinda yaygin olarak kullanildigi igin kabul edilen
‘temsil’ kavraminin tanimi, 6rnekleri, Ozellikleri incelenmigtir. Temsil kavramimn mimari
tasarim siireci agisindan ne sekillerde tanimlandig, nasil ele alindig: belirlenmistir. Tezdeki
bakis agisina gore temsil kavramy, tasarim stirecinde diigiinceyle karar arasindaki arayiizdiir.
Diisiinceyi sadece yansitmaz, diisinceyi kurar. Tasarim temsil iligkisinin incelendigi 3.
boliimde bu yaklagimla ilgili kavram ve kuramlara deginilmektedir. Geleneksel tasarim
ortaminda temsilin tasarimdaki belirleyiciligi ‘temsil’ kavramimin diigiinsel halkasim

genisletmektedir.

Bilgisayar ortaminda tasarim slireclerine gegisle temsil-tasarim-iiretim iligkisinde yeni bir egik
doéneme gelinmigtir. Bilgisayarin yeni bir tasarim ortami olarak kullanilmaya baglamasindan

sonra ‘temsil’ kavramin karsiliindaki zihinsel modelde degisimler olmalidir.

Bilgisayar ortaminda tasarim siireglerinde ‘temsil’ kavrami, animasyon, {ii¢ boyutlu
modelleme gibi yeni Ornekleri, tasarim siirecine farkli sekillerde katilimi agisindan
incelendiginde ya yerine yeni bir kavramin dogmasini ya da mevcut ‘temsil’ kavraminin
sinirlarinin yeniden tammlanmasim gerektirmektedir. Ruby, bu degisimi Wittgenstein’in dille
ilgili kuramlarindan yola ¢ikarak aciklamaktadir: Temsili dil kuramlarmna karsit olarak
Wittgenstein ‘anlamin’ dilde mevcut olan bir 6z olmadigim1 daha ¢ok dilin nasil
kullanildigiyla ilgili, performansa dayali bir sonu¢ oldugunu savunur (Schmal, 2001). Bu
yaklagima gore mimarlikta geleneksel anlamda sembol ya da ifade teknigi olarak ele alinan
‘temsil’ kavramu yerine, cesitli kullanimlarina gére farkli anlamlara gelebilen, disiinceyi
kuran, tasarimda aktif rol oynayan bir temsil kavramindan bahsedilebilir. Geleneksel tasarim-
temsil-liretim siirecinde temsilin belirleyiciligi, bilgisayar ortaminda tasarim siireglerine
geciste yerini tasarim teknolojilerine birakir; bir anlamda temsillerin nasil kullanildig: daha
Onemli hale gelmektedir.

2.2 Tasarmm Teknolojileri Kavram ve Dijital Tasarim Teknolojileri

Tasarim teknolojileri kavrami, mimarlikta, tasarim gelistirme amaciyla kullanilan bilgisayar
tabanli teknolojileri kapsar; tasarimin bir teknoloji araciligiyla yapildigin1 vurgular. ‘Tasarim

teknolojileri’ kavrami icinde ‘tasartm yOntemleri’ Onemli bir alt bagliktir. Tasarim
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teknolojilerinin tamimlanmas1 ve smiflandirlmasi i¢in, mimarlarin bilgisayar: tasarim igin

nasil kullandiklarinin ve tasarim yontemlerinin incelenmesi gerekir.

Tasarim siireglerini bilgisayarin olanaklar iizerine kurgulayan mimarlarin, sabit bir tasarim
yontemi oldugundan bahsedilemez, tersine her projede problemin gerektirdigi yaklasima
uygun olan teknolojilerle ¢aligilir; bir anlamda tasarim siireci tasarlanir. Geleneksel temsil
tekniklerinin yardime: araglar olarak kullanimi devam etmekte bunun yam sira bilgisayarin
sayisal ve algoritmik yapist tasarum  stratejilerinin  olusturulmasinda, mekann
bi¢cimlenmesinde, genel olarak tasarima yaklasimda yeni olasiliklar sunmakta; mekansal

arastirmalar desteklemektedir.

Literatiirde tasarim teknolojileri kavrami yerine dijital tasarim, dijital mimarlik, bilgisayar
ortaminda tasarim, bilgisayar ortaminda mimarlik gibi terimler kullanilmaktadir. Dijital
tasarim ya da dijital mimarlik terimlerindeki ‘dijital’ kelimesinin Tiirkge karsilif1 ‘sayisal’ dir.
Ancak terimlerin bu sekilde kullanim yaygin degildir. Bilgisayar ortaminda tasarim ya da
bilgisayar destekli tasarim terimleri ise mimarlik ve bilgisayar bilimleri arakesitindeki tiim
inceleme alanlarini kapsar. Tez kapsaminda odaklanilan alan tasarim siirecinin erken
asamalarinda kullanilan ve tasarimi yonlendiren bilgisayar tabanli teknolojilerdir. Dijital

tasarim teknolojileri kavrami bu teknolojileri ve onlarin gesitli kullanimlarini kapsar.

Tiirkge literatiirde, bilgisayar destekli tasarim kapsaminda uzman sistemler, bi¢cim gramerleri
gibi alt alanlarda yapilan aragtirmalara ve dilbilimi, bilig bilimi gibi bilgisayar destekli
tasarima model olugturan paradigmalarin siniflamalarinin yapildig: ¢aligmalara rastlanmugtir.
Ancak tasarim teknolojilerini simiflayan bir ¢alismaya rastlanmamuistir. Ingilizce literatiirde
6zellikle 2000’li yillardan baglayarak bu teknolojileri inceleyen kaynaklar mevcuttur ancak
kapsamlan genellikle teknoloji tanitimi ya da teknoloji gelistirme amagh yapilan ¢aligmalar
igerir ya da simflamalann farklh sekildedir; temsillerle tasarimdan, dijital tasarim
teknolojileriyle tasanima gegiste degisen mekan anlayisi lizerine yapilan inceleme, tezin 6zgiin

kurgusunu olusturur.

Tezde kullanilan temel terim ve kavramlarin kisa tanimlamasinin yapildigi bu béliimde dijital
tasarim teknolojileriyle ilgili bir siniflama yapilmaktadir; bu siniflamada yer alan kavramlar,
yardimcl terimleriyle Dbirlikte agiklanacaktir. Dijital tasarim teknolojileri, alan ¢alismasi

kapsaminda, proje drnekleriyle birlikte daha detayl1 olarak incelenecektir.
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Dijital Tasarim Teknolojileri Kavram ve Ilgili Alt kavramlar:
-PARAMETRIK TASARIM
PARAMETRIK GEOMETRI/ PARAMETRIK MODELLEME
~-TURETiCi TASARIM (Generative Design)
BICIM GRAMERLERI
-YAPAY ZEKA
UZMAN SISTEMLER/ VERI TABANI
DURUM BAZLI TASARIM SISTEMLERI (Case Based Design and Reasoning/CBD-CBR)
-EVRIMSEL SISTEMLER (Evolutionary Systems)
GENETIK ALGORITMA

KENDILIGINDEN OLUSAN/ KENDISINI ORGANIZE OLAN SISTEMLER (Emergent /

Self organising systems)

-ANIMASYONLA TASARIM
-DIYAGRAMA DAYALI TASARIM

DATA ESLEME VE HARITALAMA (Mapping)
-PERFORMANSA DAYALI TASARIM

TEPKI VEREN SISTEMLER (Reactive Architecture)

-BILGISAYAR DESTEKLI URETIM TEKNOLOJILERI (CAM)

KESME TEKNOLOJILERI/ CNC

CIKARMAYA DAYALI SISTEMLER

EKLEMEYE DAYALI SISTEMLER ( Hizhi Prototipleme/ Rapid Prototyping)

BICIMLEMEYE DAYALI SISTEMLER (Formative techniques)

KITLESEL BIREYSELLESTIRME (Mass Customization)
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parametrik tasarim
pararmelric design

C;arametrikgeometﬁ ) ( parametrikmodeﬂeme)

tiretici tasan
( geﬂerativesgas?gn )"‘—"\
( bicim gramerleri )

yapayzeka
artificial intelligence
(uzman sisternler ) ( veri tabant ]

evrimsel sistemler
evolutionary systems

genetik algoritma kendifiginden olusan kendini organize eden
sistermnier sistemier

( animasyona dayall tasanm )

-divagrama dayak tasantm
diagrammatic architecture

( data haritasi/data esfe%

performative architecture

( tepkimeli cevreler )

bilgisayar destekli {iretim
computer aided manifacturing (CAM)

(kitfesel bireysellestirme)

( performansa dayali tasanm

Sekil 2.1 Dijital tasarim teknolojileri ve ilgili alt terimler igin olugturulan kavram haritasi
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2.2.1 Parametrik Tasarim; Parametrik Modelleme; Parametrik Geometri

Tiirk Dil Kurumu sozligii’nde parametre, cebirde bir denklemin katsayilarina giren degisken
nicelik olarak tanimlanmaktadir [1]. Bilgisayar biliminde parametre, bir dizi komutun, sisteme
girilen gesitli veriler tizerinde islem yapmastyla ilgili bir terimdir [2]. Ornegin bir a objesine
uygulanmas! igin siralanan {i¢ komut, a yerine girilen degerler i¢in aym islem sirasim1 uygular.

Bu sistemde a parametre, a yerine girilen degerler aktiiel parametrelerdir.

Parametrik tasarim, tasarimin belirlenen parametreler iizerine kurulmasiyla ilgilidir. Mimari
tasarim siirecinde parametrik tasarimin kullamildig: 6rneklerde, riizgar siddeti, deniz tuzluluk
orani, su miktari, insan akigindaki yogunluk gibi gevresel veriler tasarim sirecinde
parametreler olarak tamimlanmaktadir. Bilgisayar ortaminda kurgulanan sistemde,
parametrelere girilen farkli degerler sonucu olusan degisim, tasarim agamasinda form iiretimi
igin ya da fiziksel mekanda 151k-ses-bigim degisimleri igin kullanilir. Parametrik tasarim detay
¢ozlimleri ve striiktiir tasarimi i¢in de kullanilmaktadir. Tek bir prensip formiil olusturulur;
0l¢i, a1, kalinlik degisimlerinin gerektigi yerlerde, parametrelerin degerleri degistirilir ve tek

bir prensip detay ¢oziimiine dayali gesitli ¢oziimler olusturulabilir.

Nicholas Grimshaw ve Ortaklarn tarafindan 1993°te insa edilen  Waterloo Tren
Istasyonu’ndaki genis cat: drtiisii parametrik tasarim teknolojileri ile tasarlanmistir. Karmagik
bir striiktiirel yapiya sahip olan egrisel gatinin, Ol¢iisii ve bigimi birbirinden farkli olan
strilktiirel elemanlarimin tek tek tasarlanmasi yerine, tek bir makasin parametrik modeli
yapilmis ve bu modelden tiireyecek diger makaslar igin tasarim kurallan1 belirlenmigtir
(Szalapaj, 2001). Parametrik tasarimda parametrelerin belirlenmesi tasarimi yonlendirir ve
kurulan parametrik modelin aym bigimsel aileye ait olan diger olasiliklan parametrelere
girilen farkli degerlerle elde edilir. Waterloo Terminali’nde cati strilkktiiriinii olusturan iig
mafsall: yay benzeri kemer igin 6lgek, boyut, pozisyon gibi parametreler belirlenmis ve
terminal boyunca dizilecek diger makaslar parametre degerleri degistirilerek kisa zamanda

tiiretilebilmigtir.

Sekil 2.2 Waterloo Terminali ve her biri farkl: 6lgtideki 36 adet yay benzeri striiktiir igin
kurulan parametrik sistem (Kolorevic, 2003)
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Parametrik modelleme, parameterelere dayali bir modelleme yoOntemidir, parametrik
modellemede tasartmi geometrik olarak smirlayan kurallanin belirlenmesi gerekir (Schmal,
2001).

1979°dan beri Gaudi’nin Barselona’daki Sagrada Familia kilisesinin tamamlanmasi
caligmalarmda damigyman mimar olarak c¢alisan Burry, Gaudi’nin tekrarlara dayanmayan,
zengin mimari dilini ¢6ziimlemek i¢in parametrik modelleme tekniklerini kullanmistir. Burry
(Burry,1999) parametrik tasarimda tasarlananin bigim degil, bigimi diizenleyen parametreler
oldugunu vurgular. Parametrik olarak olugturulmus bir modelin parametreleri belirlendikten
sonra degerleri degistirildiginde bigimin tamaminda degisiklikler otomatik olarak giincellenir
ve bu islemin grafiksel sonucu ekranda olusur. Sagrada Familllia Kilisesinin {i¢ kemerli
kolonlar1 parametrik modelleme ile bir kez olusturulduktan sonra, parametre degerleri

degistirilerek birgok tiirevi elde edilebilmis ve istenilen sonuca kisa siirede ulagilabilmistir.

Sekil 2.3 Gaudi’nin Sagrada Famillia Kilisesinin tamamlanmasi ¢aligmalart; kolonlarin
parametrik modellerle diizenlenmesi (Perella, 2003) (Kolorevic, 2003)

Sekil 2.4 Striiktiirel bir sistemin parametrik modellenmesi; birimlerin sayisi, egimi ve
yiiksekligiyle ilgili parametreler degistirildik¢e olusan alternatifler (Perella, 2003)

Parametrik tasarim ve modelleme programlart miihendislik, endiistriyel tasarim ve ulagim
endiistrisinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu disiplinlerde sonug iiriiniin birbiriyle iligkili
alt pargalara ayrilmasi ve bir sistemin kurulmasi miimkiindiir. Monedero, (Monedero, 1997)
parametrik tasarimin gelisimi ve smirlarim inceledigi ¢alismasinda, mimarlarin tasarimlarmin

on c¢ahgmalarinda daha ¢ok sezgisel yontemlerle ilerlediginden ve béyle bir sistemin
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kurulmasinin mimarlar i¢in daha gii¢ oldugundan ve yayginlagsmadig: i¢in hala pahali bir
sistem oldugundan bahsetmektedir.

Tiim bu engellere ragmen disiplinler aras: ¢aligmalar yaparak parametrik tasarim yontemlerini
kullanan mimarlarin yaptiklari uygulamalar dncii galismalar olarak literatiirde yerini almakta
ve Dbilgisayar firmalar1 parametrik islemlere cevap verebilmek i¢in yeni {irlinler

gelistirmektedirler.

Parametrik Geometri- Monedero, (1997) parametrik tasarim yerine iligkisel modelleme
(associative modelling), varyasyonlara dayali tasarim ve sinirlamalara dayali tasarim
kavramlarinin da kullamildigindan bahseder. Tekin [3] modern geometrik kavramlar baghg1
altinda yaptig1 bibliyografya derlemesinde birgok farkli kaynakta bahsedilen Euclid disi
geometrilerin gelisimindeki esikleri net olarak ortaya koyar. Bu derlemede modern geometrik
kavramlar derken kastedilen yalnmizca geometri bilgisindeki gelisim degil matematiksel
yontemlere dayali tasarim yoOntemlerinin kullanilmasimin, mimari bi¢cim ve mekan

organizasyonu ile ilgili diisiincelere etkisi vurgulanmaktir.

Euclid’in M.O. 300°de nokta, ¢izgi ve temel bicimlerle ilgili olarak belirledigi ag1, 6l¢ii, alan,
uzunluk, oran iligkileri ve tasari geometrinin kesfiyle kati objelerin diizlem iizerindeki
izdiigimlerinin  hesaplanabilmesi,  yiizyillardir, —mimarlarin mekan  bi¢im  ve
organizasyonlartyla ilgili temel kaynaklar olmuslardir. Descartes’in evrendeki her seyin
konumunun birbirine dik kesisen {iglii dogrultuya goére tanimlanabilecegi Onermesi
gliniimiizde tiim ¢izim ve modelleme programlarinda kullamilan {iglii koordinat sisteminin
temelini olusturur. Uzay birbirine dik diizlemleri olusturacak sekilde konumlanan birbirine
paralel 1ginlardan olusan bir 1zgara sistemiyle tanimlanmaktadir. Objeleri 1zgara ya da kafes
sistemde x,y,z koordinatlariyla tarifleme, geometri bilgisinin gelisiminde bagka bir 6nemli
esiktir.

1970°1i y1llarda Mandebrot’un evrendeki her seyin Euclid geometrisiyle agiklanamayacagiyla
ilgili goriisleri ve onerdigi Fraktal Geometri diizeni bilgisayar destekli tasarim alanindaki
birgok galigmanin temelini hazirlamigtir. Fraktal geometri diizeninde basit bir bigim temel
alinir, belirlenen tiiretme kurallar1 dogrultusunda tekrar edilerek bir oriintii olusturulur. Sonug
bigim baglangigtaki temel bigime benzer, onun karmagik bir Griintiiden olugan goriintiistidiir.
Dogada agag, yaprak gibi birgok nesnenin bigimi bu geometrik kurallara gére ¢oziimlenebilir.
Bigimlerin belirli kurallara gore tekrarina dayanan zanaat eserleri Fraktal geometri kurallarina

gbre ¢Oziimlenebilmigtir. Fraktal geometriyle ilgili ¢aligmalar bilgisayar destekli tasarim
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alaninda tiiretici sistemler ve bigim grameri alanlarindaki incelemelere kaynak olan 6nemli bir
esiktir.

Tezde temsil tekniklerindeki geligimin anlatildif: boliimde daha detayli olarak incelenecek
olan Euclid dis1 geometrilerde bir bagka esik Paremetrik Geometridir. Bridges bigimlerin
parametrik olarak tammlanmasiyla sabit uzunluklarla galismak yerine, Olgiilerin birbirine
bagli halde kurgulanmasmin miimkiin oldugunu belirtir. BOylece parametrik olarak
tanimlanms geometrik bigimin, bir bilesenindeki 6lgii degistirildiginde ona bagl bulunan
diger birimlerin uzunluklar1 da bu degisime gore yenilenir (Penz, 1992).

Parametrik geometriye dayali bir tasarim siirecinde smirlarin belirlenmesi ve parametrelerin
sonug iiriiniin bi¢imini istenilen diizeyde ¢esitlendirebilecek nitelikte kurgulanmast gerekir.
Burry parametrik tasarim siirecinde bOyle bir sistemin kurulabilmesi igin tasarim
stratejilerinin belirlenmesi gerektigini vurgular. Parametrik geometriye dayanan bu sistem bir
kez kuruldugunda karmagik geometrilerin ¢dziimlenmesi ve manipiilasyonu geleneksel ¢izim
tekniklerine oranla ¢ok daha kisa siirede gergeklesebilir. Burry’nin Utzon’un tasarladigy
Sydney Opera binasinin parametrik modelleme teknikleriyle ¢Oziimlemesini yaptifi
calismada, parametrelerle galiymanin sagladifi manipiilasyon kolaylhi: test edilmekte ve

ispatlanmaktadir (Burry ve Murray, 1997).

Sekil 2.5 Mark Burry’nin Sydney Opera binasinin kabuk analizi i¢in kurdugu parametrik
sistemden 6rmekler (Burry ve Murray, 1997)

Sekil 2.6 Parametrik olarak tanimlanmus bir stritktiirel elemanin, parametreleri degistirildikge
degisen geometrisi (Kolorevic, 2003)
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2.2.2 Tiiretici Tasarim; Bicim Gramerleri

Tiiretme kelime anlam olarak, bilinen bazi seylerden yararlanilarak diigiince giiciiyle yeni bir
sey bulmak olarak tamimlanmaktadir [1]. Tiiretici tasarim bilgisayar programu algoritmalanyla
ya da benzer matematiksel ya da mekanik siireglerle olusturulan tasarimdir [2]. Bilgisayar
ortaminda kurulan tiiretici tasarim sistemlerinde, belirli bir bigim grubundaki elemanlarin
cesitli kombinasyonlarinin belirlenmesine dayali alternatif ¢bziimler, sistematik olarak

arastirtlir.

Tiiretici tasarim modelleri dilbilim kokenli arastirmalara dayali, gramer tabanli bilgisayar
destekli tasarim modelleridir. Chase [4], Knight, Stiny ve tiiretici sistemler {izerine ¢aligan
birgok arastirmaci, bu sistemlerin mimarlikta iki sekilde kullanilabilecegini vurgular: Birincisi
belirli bir ortak kurguya ve bigim diline sahip olan tasarimlarin ¢6ziimlenmesinde ve aymi
kurguda yeni tasarimlarin tiiretilmesinde; ikincisi tutarli bir bigimsel dile sahip olan yeni
tasarimlarin  gelistirilmesinde kullamilmaktadir. Gramerlere dayali sistemlerde tasarim
alternatiflerinin tiiretilmesi kullamcinin belirledigi kurallar setine baglidir. Bu kurallar setine
gore tliretilebilecek tiim olas1 alternatifler ve bicimsel kombinasyonlar bilgisayar tarafindan
tiiretilir ve tasarimci geleneksel temsil ortaminda arastiramayacagl sayida alternatifi

degerlendirme imkanina sahip olur.

Sekil 2.7 University of Colorado’da yapilan bir tiiretici tasarim ¢aligmasi. Proje: S. Arnett
(Kolorevic, 2003)



18

Bi¢cim Gramerleri bigimlerle aritmetik hesaplamalar yapan algoritmalardir. (March ve Stiny,
1984). Big¢im Gramerleri formu ya da objeyi olusturan iligkiler dizisinin algoritmik

tanimlamasini yapan tiiretici tasarim metodudur [5].

Stiny’nin siniflamasina gore bi¢im gramerinde dort bilesen vardir:

-bir dizi bigcim

-bigimlerin etiketlenmesi i¢in bir dizi sembol

-Bi¢im A'nin bi¢im B'ye doniisiinii belirleyen doniisim-bi¢im kurallar

-Islemi baslatici bir bigim; baslangi¢ eleman: gereklidir. (Radford ve Stevens, 87)

Big¢im Gramerleri ve mimarliktaki uygulamalar lizerine aragtirmalar yapan Stiny’nin (March
ve Stiny, 1984) tamimina gbre, bicim gramerleri tasarim siirecinde iki farkli sekilde
kullanilmaktadir. Birinci yaklasimda amag belirlenen bigimlere ve bu bigimler aras: iligkilere
gbre tiim tasarim olasiliklarinin olusturulmasidir. Bir grup bigim, tasarimdaki belli bir dizi
olarak tamimlanir. Bu bi¢imlerin bir araya gelme kurallann mekansal iligkiler olarak tanimlanir.
Bundan sonraki hedef bu dizideki bigimlerin Dbelirlenen mekansal iligkilere gore
olusturacaklar1 tasarimlarin tim olasiliklarimin ¢ikarilmasidir. Timevarim yaklasimina
dayanir. Omegin Stiny, Froebel’in oyun bloklan igin gelistirdigi bigim gramerleriyle farkli

kompozisyonlar tiiretebilmistir.

Ikinci yaklasimda amag¢ tasarm dili olarak ¢oziimlenebilecek bir mimarn, stilin,
¢Oziimlemesinin yapilmasi ve bu ¢bziimlemeye gbre yeni tasarimlarin tiiretilebilmesidir.
Mevcut tasarimlarin incelenmesi ile baglar; tasarimlardaki temel elemanlar ve tasarim
kurallar1 ¢ikarilir. Bu agamadan sonra bu ilkelere dayali yeni tasarimlar tiiretilebilir. Bigim
grameriyle mevcut tasarimlarlar ¢6ziimlenebilmekte ve aynt kurgudan tlireyen yeni tasarimlar

iiretilebilmektedir. Tiimdengelim yaklasimma dayanir.

Stiny ve Mitchellin Palladio Villalar tizerine kurduklar bigim grameri ile Palladio stilinde
yeni villalar tiiretebilmislerdir. Ya da Cin’de zanaat eseri olan ice-ray lattice’ lerin bigim

gramerlerini ¢ikarip yenilerini bilgisayar aracilifiyla tiiretmiglerdir.

Knight bu iki yaklagima bir tiglinciisiinii eklemis ve mevcut bir stilin analizine doniigtiirme
kurallar1 uygulanip yeni bir stil elde etme yontemini arastirmaya baslanugtir. (March ve Stiny,
1984)
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2.2.3 Yapay Zeka; Uzman Sistemler; Veri Tabam

Bilis bilimi kokenli ¢alismalarda tasarim bir bilgi isleme siireci olarak ele almuigtir.
Tasarimer diisiince ve tasarim siirecindeki zihinsel davraniglar gesitli bilgi isleme modellerine
gOre sistematize edilmeye caligilir. Bilgi islem kurami tasarimi, ardigik bir bilgi isleme diizeni
ve bunun sonucundaki doniisiimlere dayandirir. Bilis bilimi {izerine kurulan tasarim
modellerinde iki tip yaklagim kullanilir; genel bir baslangi¢ semasinin probleme 6zgii bir
semaya doniistiiriilmesi veya daha 6nce ¢oziimlenmis bir tasarim semasinin doniistiiriilmesi.
Newel, Shaw ve Simon’in Onciiliik ettigi Akin, Eastman ve Oxman gibi aragtirmacilarin
gelistirdigi bilgi islem kokenli bilgisayar destekli tasarim modelleri, daha sonralan bilgisayar
bilimi kokenli olarak gelistirilen uzman sistem, yapay zeka ve veri tabanli teknolojilerinin

altyapisini olugturmustur.

Yapay Zeka, sozlik anlamu olarak, bilgisayarin ya da diger makinelerin zeka gerektiren isleri
gergeklestirme becerileri olarak tamimlanmaktadir[6]. Zeka ile kastedilen akil yiiriitme,
planlama, problem ¢6zme, soyut diisinme, konugsma, Ogrenme gibi eylemeleri
gergeklestirmeyi saglayan zihinsel kapasitedir. Yapay zeka bilgisayar bilimlerinin bilgi
miihendisligi ile iligkili bir alt alanidir. Bu alanda insanin diigiince yapis1 model alinmig ve
bilgisayarin akil yiiriitme, sonu¢ ¢ikarma, 6grenme gibi becerileri kazanmas: {izerinde
caligilmigtir [2]. Zekanin simiilasyonu galigmalar1 sonuglanamamigsa da bigimleri algilama,
konugma dilini, el yazisim algilama, oyun, uzman sistemler, bulanik mantik, tasarimda durum

bazl1 akil yiiriitme (CBR), gibi alt alanlarda ¢aligmalar devam etmektedir.

Kolarevic (2003), tasarim siirecinde otomasyon ve yapay zeka calismalarinin 1950’lere
uzandigimi vurgular. Kolerevic’e gbre, belirlenen ihtiyaglar, iligkiler ve sinirlamalara gore
bilgisayarin ¢oziimler {iretmesi izerine birgok program yazilmis ancak bu denemeler
fonksiyon iligkilerini ¢6ziimleme diizeyinde kalmis ve tasanim diinyasinca kabul gérmemistir.
Giiniimiizde ise bilgisayarlar geligmis, bilgisayar grafikleri ve kesfe dayali arama sistemleri
bilgi tabanl sistemlerle biitiinlestirilmistir. Ozelikle karmagik fonksiyon iligkileri olan ve
planlama i¢in optimum ¢bziimlere gerek olan hastane, kiitliphane gibi yapilarda kullanim:
olabilecek bir teknolojidir. Tasarim teknolojileriyle gelistirilen projelerin incelenecegi besinci

boliimde bu teknolojilerin gesitli kullanimlarina deginilecektir.

Uzman sistemler uzmanlik bilgisi gerektiren konularda bilgisayarin ¢oziim liretmesine dayal
ve bilgi tabanh sistemlerdir[6]. Uzman sistemler bilinyesindeki ana bdoliimler; uzmanlik
bilgisinden derlenmis bir bilgi tabam, iiretim kurallar1 (eger-Oyleyse) ve sonu¢ ¢ikarma

motorudur (kurallarin durumlara uygulanmasim saglar). Sistem bir program arayiizii ile
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kullamcisiyla etkilesime girer ve ¢esitli goziimlere ulagir [2]. Mimarliktaki uygulamalan igin

geligtirilen modellere 6zellikle tez calismalarinda rastlanmigtir.

Veri tabam, Diizenli bir striiktiire sahip olan veri grubudur [2]. Verinin gerekli ekleme,
uyarlama, doniistiirme ya da ¢ikarma yollariyla islenmesine olanak verecek sekilde bir araya
gelmesiyle olugturulan ve bilgisayar ortaminda, verinin gerektiginde kullanimina olanak
saglayacak sekilde kurgulanmig veri saklama sistemleridir. Erdem (1995) tasarim siirecinde
islenebilecek tiim tanim ve Ozelliklerin, kompozisyon kosullarinin, temsil unsurlarinin ve
tasarim kurallarmun bir veri tabam striiktiiriinde organize edilebilecegi galismalarin mevcut

oldugunu belirtmisgtir.

Durum Bazli Tasarim (CBD), yapay zeka alaninda, uzman sistemlerin olusturulmast igin
kullamlan yontemlerden biridir. Akil yiirlitme mekanizmasi, sisteme tamimlanan benzer
durumlar tizerine kuruludur; eski Ornekle sistemde sorgulanan yeni durum arasinda
kargilagtirmalar yapilarak sonuca varilir. Oxman durum bazl tasarimin, tasarim disiincesinin
bilgisayar ortaminda modellenmesi i¢in uygun bir paradigma oldugunu ancak geleneksel
mimari tasanim siirecindeki gorsel diislinme yoOntemleriyle bitlinlestirilmesi gerekliligi

tizerinde durmaktadir bu alanda ¢aligmalar yapmaktadir [7].

2.2.4 Evrimsel Sistemler; Genetik Algoritma; Kendini Organize Eden Sistemler

Evrimsel sistemler, biyolojik biiylime ve bigimlenme konseptlerinin mimari tasarim
siirecinde, tasarima model olarak kullamilmasiyla ilgilidir. Frazer, Evrimsel Mimari isimli
kitabinda bu siireci g6yle tarif eder: “Mimari konseptler bir dizi tretim kurallar1 olarak
tamimlanir, bu konseptlerin evrimi, gelisimi sayisal olarak sifrelenebilir. Bir dizi {iretim kurals,
¢cok sayida prototip bicim tiretebili. Bu sonug irlinler benzesik bir ¢evredeki
performanslarina bagh olarak degerlendirilir. Sonug genellikle beklenmediktir” (Kolarevic,
2003).

Genetik Algoritma, evrimsel mimari yaklasiminda temel bir alt kavramdir. Dogada,
canlilarin olusumunda ve bigimlenmesinde yOnlendirici olan genlerin islevini bilgisayar
ortaminda algoritma ve kodlar iistlenir. Bilgisayar ortamindaki genetik algoritmalar, cogalma,
gen gegisi ve mutasyon kurallarmin islendigi kromozom sarmali benzeri, kural dizili bir
yapiya sahiptirler. Bu sarmala parametreler islenir ve degerleri tasanim siireci boyunca stirekli
degisir, Frazer’mn deyimiyle birbirine benzer bigimdeki “yapay organizmalar” olusturulur ve
bu organizmalar belirlenen “giicliilik” kriterlerine uyum gosterip gostermediklerine gore

elenirler (Kolarevic, 2003). Segilen organizma ve onu olusturan parametreler arasi
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caprazlamalar yapilir, mutasyonlar olur ve yeni kusaklara yararl1 ve hayatta kalmay1 saglayan

davramglar aktarilir.

Karl Chu, bir bitki bilyiime siirecinin simiilasyonun yapildig1 ve dijital modelleme programi
haline getirilen kural tabanli dallanma prosediirlerinden bahseder. Sistem yeniden- yazma
kurallarina gore ¢alisir. Tantmlanan basit bir kurallar dizisine gore olusturulan obje, yeniden
yazma yOntemiyle calisan geri beslemeli sistemde her defasinda yerine yeni objeler koyarak

karmagik bir objeye doniisiir.

Bu siireglerde mimar, bigimin kaynagini, bi¢imlenme kurallarim1 olusturan genetik kodu
yazar. Farkli ¢gogalma iglemleriyle aym aileye ait, kiiciik farklar1 olan bigimler tiiretilir. Bu
yontemlerle geleneksel tasarim ortaminda miimkiin olamayacak cesitlilikte tasarim

alternatifleri elde edilir.
Kendisini Organize Eden / Kendiliginden Olusan Sistemler

Mimari tasarim siirecinde biyolojik gelisimin ve doganin tasarima model olarak alindifi ve
tasarim yaklasimidir. Karmagik grup davramslarini agiklayabilmek igin, dogadaki kendi
kendini organize eden sistemler, Ornegin karincalarin yuva yapma siireci ya da kus siiriilerinin
hareketleri incelenmektedir. Meksika’da Santa Fe Enstitiisiinde bir grup arastirmaci kendisini
organize eden sistemlerin striiktiiriinii ¢6ztimlemek i¢in ¢aligmalar yapmaktadirlar. (Hadid ve
Schumaher, 2003). Bu arastirmalara gore grup davramiglarinda karmagsik gOriinen sistemlerin
temeli, grup icindeki birimlerin basit kurallara uymas: ve bu etkilesimin bir ag seklinde kendi
kendini organize eden bir sisteme déniismesine dayanmaktadir. Bu baglamda ‘siirii akly’
(swarm intelligence) olarak anilan ve birbiriyle etkilesim igindeki giiglerin olusturdugu ag
sistemi olarak tarif edilen bu terim bununla iligkili olabilecek tiim olgular i¢in kullanilmaya
baglamugtir.

Borebau ve Dongo gibi arastirmacilar bu anlayis1 bilgisayar ortaminda alternatif bir “akillr”
sistem olusturmak igin adapte etmiglerdir (Hadid ve Schumaher, 2003). Bu alternatif sistemde
kontrol, 6nceden programlama ve merkezilesmenin yerine otonomluk, kendiliginden olusum

ve dagitilmis fonksiyonlar anlayis1 benimsenir.

Kendiliginden olusum kavrami, evrenle ilgili bilimsel agiklamalarda yeni bir yaklagimin
riiniidiir. Leich’in belirttii bu yeni yaklasimda sistem kavrami, eskiden tarif edildigi gibi
onceden belirlenmis kontrol mekanizmalarina dayali, alt pargalara bOliiniip incelenen,
evrensel kurallarla agiklanan bir olgu degildir; cagdas sistem kavramunda kendisini

diizenleme, yenilenme, adaptasyon 6zellikleri esastir (Hadid ve Schumaher, 2003)..
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Mimari literatiirde “emergent architecture” olarak deginilen kavram, genel olarak bigimsel
dngoriilere dayanmayan, bi¢im yerine performansa 6nem veren, adapte olma, kendisini
yeniden diizenleme Ozelliklerine sahip, program kombinasyonlarina izin veren bir mimari
yaklagimla ilgili olarak kullamlmaktadir. Bu yaklasimda mimarinin bi¢imi kullamci, program,
baglam girdilerine gbre zaman igine evrimleserck olusmaktadir. Bu siiregte tasarimcimin roli
belirli bir duyarlilikla siireci hizlandirmak ve bu Ongériiye ve analizlere dayali bir sistem
kurmaktir. Striiktiir, tasarimdan ayr bir sistem olarak algilanmaz; bu anlamda Gaudi’ye ve
Gotik mimari anlayisa referansla tasarimin baslangicinda striiktiirle birlikte kurgulanan bir
bicimlenisten bahsedilir.

2.2.5 Animasyon Teknikleriyle Tasarim

Animasyon genel anlamda hareketli goriintii olusturma teknigidir; el cizimleri, fotograf
teknikleri, bilgisayar ortaminda iki boyutlu goriintiiler, ii¢ boyutlu modeller ya da fiziksel
modeller kullanilarak hareketi olusturacak goriintiiler tek tek olusturulur. Ayr1 ayr1 olusturulan
kareler saniyede minimum16 kare gosterildiginde gbz bunu hareketli gériintli olarak algilar
[2]. Mimarlikta ii¢ boyutlu dijital modelin animasyonu genellikle projenin sunumunda
mekanin anlatilmasi i¢in bir temsil teknigi olarak kullamilmaktadir.

Dijital animasyon teknikleri mimarlikta bir temsil teknigi olarak kullanmilirken, Greg Lynn’in
Onciiligiinii yaptigi ¢aligmalarla animasyon bir tasarim teknolojisi olarak kullamilmaya
baslandi. Hareketin tasarima katilmasi mekanik paradigmanin uzantisi olarak hareket eden
binalar ya da kinetik mimari anlaminda kullamlirken, Lynn animasyonu tasarim siirecine

zamanin, evrimin ve yasam boyutunun katilmas: olarak agiklamaktadir.

Kalicilik, zamansizlik ve ideal notr boglukla tariflenen bir mimari anlayisa karsilik Lynn
yagayan bir ¢evrede, yergekiminden bagka birgok itici giiclin baglam olarak algilandigr aktif
bir sanal gevrede bigimlenebilen, topolojik yiizeylerle olugturulan bir mimariden bahseder.
(Lynn, 1999). Lynn’e gore bilgisayar ortaminda tasarim, temsil ortaminda tasarimdan ii¢
onemli faktor agisindan farklilagmaktadir: topoloji, parametre ve zaman. Boyle bir yaklagimda
zaman ve hareketin tasarima katilabilmesi i¢in animasyon tekniklerinin bir tasarim teknolojisi

olarak tasarim siirecine katilmasimin gerekliligi vurgulanmaktadar.

Lynn’e gbre mimari bi¢im sadece kendi ig iligkileriyle bigimlenemez, bulundugu gevrenin ve
sosyo-ekonomik baglamin dinamiklerine cevap vermelidir. Bu yaklagimda baglam aktif bir
soyut mekana doniigiir; riizgar, glines etkileri, yaya ve tasit akislar, vistalar gibi gevresel

faktorler sanal ¢evrede siddeti artip azalan giigler olarak kurgulanir. Bu gii¢ alanlan hareketi



23

olusturur ve objenin bi¢imi zaman i¢inde bu giiclerin etkisiyle doniisiime ugrar. Bilgisayar
ortaminda kurgulanan sanal giigler g¢evresi, belirlenen zaman dilimi i¢inde bigimlendirme
islemine katilir. Mekansal iligkilerin altyapisi, dijital animasyon ortaminda kemikler ve
eklemlerden olusan bir iskelet sistemi olarak kurgulanir, belirlenen sinirlamalar altinda gii¢
alanlann hareketi baslatir; iskelete giydirilen deri ya da bina kabugu hareketlenmeye bagl
olarak deformasyonlara ugrar. Istenilen performansin saglandig karede sistem dondurulabilir
ve sonug bigimin altyapisi hazirlanmis olur. Kolarevic (2003) animasyon tekniklerinin tasarim

gelistirme i¢in kullanildig1 yontemleri simiflamagtar:

Keyframe animation ile bigimdeki belirli degisimler animasyon kurgusunda, belirli karelere
yerlestirilir. Bilgisayar bu ana kareler arasina birgok kare ekleyerek istenilen big¢imler
arasindaki doniiglim karelerini ve bigimleri olusturur. Tasarimci olusturulan bu ara

durumlardan istedigini segebilir.

Path animation ya da belirlenen aksta ilerletme tekniginde, bir biitiinii olusturan kiitlelere ayri
yonde ve bicimde rotalar belirlenebilir. Ana kiitle igindeki farkli bilegenlerin bu rotalarda

hareketi saglanir.

Forward-inverse kinematics ya da kinematik-ters kinematik yontemlerinde, iskelet dis gliglere
bagli olarak hareket ettirildiginde bi¢imdeki déniisiimler hiyerarsik olarak iist birimden alt

birime dogru ya da tersine alt birimden iist birime dogru olur.

Particle emmisions tekniginde, tasarim ¢evresindeki artan azalan giiler birer ¢gekim noktasi
olarak tariflenir. Pargalar, ¢ekim giiglerinin etkisiyle hareketlenir ve bigimlenir. Pargalarin

hareketine iskelet ve kabuk giydirilerek gesitli bigimler elde edilebilir.

Sekil 2.8 a: Path animation, b: Forward-inverse kinematicsc: Particle emmisions
tekniklerinin tasarim siirecinde kullamm 6rnekleri (Kolorevic, 2003)

Animasyonla tasanm y6ntemleri ile tek bir kiitle i¢inde, farkli bélgelerde farkl: giiglere cevap
veren ve dolayistyla farkls kesitlere sahip olabilen mekanlar tasarlanabilmektedir. Bir yandan
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stirekliligini korurken bir yandan bi¢im degisikliklerine ugrayabilen topolojik yiizeylerle
calisthir. . Daha Onceleri film sekt6riinde, otomobil, gemi, ugak gibi ulasim araglarinin
tasariminda yaygin olarak kullanilan animasyon ve prototipleme teknolojileri mimari tasarim

alaninda kullanilmaya baglamistir.

2.2.6 Diyagram Mimarhg; Veri Haritasy/ Veri Esleme

Diyagram, sozlilk anlami olarak bir seyin nasil galistigini, isledigini, bir biitiiniin parcalar
arasindaki iligkileri gOsteren plan, eskiz, sema gibi g¢izimlerdir. Matematik terimi olarak
cebirsel ve geometrik iliskileri gosteren grafikler olarak agiklanir[3]. Bilgisayar ortaminda
tasarim  siireglerinde tasarim  stratejisinin  olusturulmasinda diyagramlar aktif rol
oynamaktadir. Baglamla ya da programla ilgili veriler, Grnegin arsadaki riizgar giici,
giineslenme gibi ¢evresel etkilerin, insan akist ve yogunluklar gibi verilerin tasarimdaki
belirleyiciligi temsili ¢izimlerle degil diyagramlarla organize edilir.

Stan Allen’a goére , diyagramlarin en Onemli fonksiyonu mevcut durumu agiklamak degil
bunun yaninda organizasyonla ilgili olarak diisiinmeye yardimci olmaktir. Bir diyagram kendi
basina bir seyi temsil etmez, elemanlar arasindaki potansiyel iligkileri ortaya gikarir; agik uglu
yapisiyla bir tek ¢Oziimiin degil olast bircok ¢Oziimiin anahtaridir. Diyagramlar mevcut
durumlan temsil etmez, heniliz gerceklesmemis ama olmasi beklenen durumlari, iliskileri

ortaya ¢ikarir (Tschumi ve Berman, 2003).

Diyagram mimarlif1 tasarim siirecinde diyagramlarin kullanildigi her mimari {iriinii
kapsamaz. Allen’a gore diyagram mimarligi diyagrama benzer oOzellikler gosteren bir
mimariyi gerektirir; bina programiyla bi¢imi arasinda esnek iligkilerin oldugu, iginde birgok
aktivitenin bina kabuguyla kisitlanmadan organize edildigi bir mimari anlayis1 gerektirir;
Minimum mimari etkiyle maksimum performans etkisinin yaratilmaya galisildigi bir

mimaridir.

Rashid diyagram mimarlif: ile ilgili olarak Fluxus ve Durumculara referansla mimarinin agik
uclu olmasindan, somut ve bitmis bir ifadesi olmamakla birlikte potansiyel olam ortaya
¢ikarma glicinden bahseder. Dijital mimarlik siire¢lerindeki genel yaklagim olan iki boyutlu
karmasik diyagramlar1 ti¢incli boyuta kaldirarak bundan bir mimari bi¢im elde etme ¢abasim

elestirir (Tschumi ve Berman, 2003)..

Data Haritasinin ¢ikarilmasy veri esleme (mapping), kelime anlamh olarak bir bolgenin
izdiigimiiniin genellikle yatay bir diizlem tzerindeki temsilidir. Bilgisayar bilimlerinde,

»
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sayisal bir islemde bir anahtar kelimenin, degeriyle eslenmesi anlaminda kullanitir. Genel
olarak bir durumun bilesenlerinin ve iligkilerinin dizilmesi, haritasinin ¢ikarlmasiyla ilgilidir.
Bilgisayar ortaminda tasarim siireglerinde verilerin dizilmesi, farkh diyagramlarin ve verilerin

birbiriyle eslenmesi, ya da temsillerin verilerle eslenmesi igin kullanilir.

2.2,7 Performansa dayah tasarim; tepki veren mekanlar

Performansa dayali tasarim, giines, akustik, riizgar gibi yap1r fizigiyle ilgili 6zelliklerin
tasarimu yoOnlendirmesine olanak taniyan bir tasarim yaklagimidir. Bu yaklagimda bina
performansi binanin sadece yap: fizigiyle ilgili 6zellikleriyle sinirli degildir. Maliyet, striiktiir,
mekansal iligkiler, sosyal yasantiyla ilgili kriterlerin karsilanmasi da bina performans: olarak
ele alinir. Bilgisayar ortaminda simiilasyon teknikleri, tasarimin ilk asamalarindan itibaren

tasarim teknolojileri olarak kullamlir ve mekanin bigimlenisini yonlendirir.

Kolarevic (2003), bilgisayar ortaminda performans analizleri i¢in, geometrik modelin
birbiriyle iligkili ticgen birimlere boliinerek (mesh) striiktiirel, enerji kullanimiyla ilgili ve
akigkan dinamigiyle ilgili analizlerinin yapilmasi yOntemi olan finite element method
yonteminden bahseder. Karmagik bicimli mekanlarin performans analizleri bilgisayar
ortaminda bu gibi yontemlerle gerceklestirilebilmekte ve bilgisayar grafigindeki gelismeler bu
tekniklerin kullamimin kolaylastirmaktadar.

Future Systems mimari ofisi 1995 yilinda gerceklestirdigi ZED projesinde ¢ok amagh bir
binada enerji kullanimi agisindan siirdiiriilebilir bir sistem kurmak i¢in, bilgisayar tabanh
akiskan dinamigi programin kullanmustir. Cephedeki giines kiricilara yerlestirilen fotovoltaik
birimler ve binanin merkezinde genis bir bosluk agarak bir riizgar tribiinii olusturulmasi
performansa dayali tasarim yontemleriyle gerceklestirilmigtir. Cephenin egrisel bigimlenisi
binanin merkezindeki riizgar etkisini minimuma indirmis ve agilan boglukla riizgar kanallara
ayrilmistir. Bina kabugunun optimum performansa uygun bigimlendirilmesi i¢in performansa

dayal1 tasartm teknolojilerinin kullanimi 6nemlidir (Kolorevic, 2003).
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Sekil 2.9 Future Systems mimari ofisi 1995 yilinda gergeklestirdigi ZED projesi ve kullanilan
akigkan dinamigi programi(CFD) (Kolorevic, 2003)

Peter Cook ve Colin Fournier’in tasarladigi ve 2003 yilinda Graz’da uygulanan Kunsthaus
binasi, dijital striiktiirel analizlerle optimum performansa gore revize edilmistir. Foster ve
ortaklarmin GLA Yonetim binasi, binanin akustik performansi simiilasyon programlariyla
yapilan analizlere gore bigimsel degisikliklere ugramistir. Yapiun egrisel yiizeyi ve cephe
elemanlar, yil i¢indeki giineslenme verilerine gore bigimlendirilmigtir.

Sekil 2.10 Foster ve ortaklarinin GLA Yonetim binast ve tasarim siirecinde kullanilan
performans analizi programlar1 (Kolorevic, 2003)

Bilgisayar teknolojilerini tasarim teknolojileri olarak kullanan biirolar, performans
analizlerine dayali programlari sadece tasarimin revize edilmesi i¢in degil, bunun yani sira
tasarimin erken asamalarinda iiretilen bir temel bigimin gelistirilmesi, performansa dayal

parametrelere gore alternatiflerinin tiiretilmesi igin kullanmaktadirlar.

Tepki veren mekanlar, ¢evreden gelen cesitli verileri algilayarak ylizeyin hareketlenmesi,
mekandaki 151k, ses, dijital goriintii 6zelliklerinin degigmesi gibi tepkiler veren mekanlarla
ilgili olarak kullamlan bir kavramdir. Dijital tasarim teknolojilerinin kullammindan 6nce de
bina cephesinde dis etkilere gore degisimlerin oldugu Srnekler vardir; drnegin Jean Nouvel’in
Arap Enstitiisiinde cephedeki birimlerin 1518a duyarli olarak agilip kapanmasi gibi. Bilgisayar
teknolojilerinin bina yiizeylerine entegre edilen sensorleri ya da kinetik mekanizmalari
programlayabilmesi, ya da mekana gelen veriyi mekandaki hareketlere gevirebilmesi gibi
imkanlar1 bu sistemlerin kullanimini yayginlastirmaya baslamigtir.

2.2.8 Bilgisayar Destekli Uretim; Kitlesel Bireysellestirme

CAD/CAM kisaltmasiyla kullanimi yayginlasan terim literatiirde bilgisayar destekli tasarim
ve iiretim ya da dijital tasarim ve iretim terimleriyle ifade edilmektedir. CAD/CAM

teknolojilerinin kullanildig1 tasarim ve iiretim siirecinde bilgisayar ortamindaki proje bilgileri
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yine bilgisayar ortaminda fabrikaya ulagir. “Dosyadan fabrikaya” olarak isimlendirilen bu
stirecte bilgisayar tabanh sayisal kontrole dayal: iiretim teknikleri kullanilir.

Kolarevic (2003) dijital iiretim teknolojilerini 4 grupta inceler:
e Iki boyutlu iiretim: CNC kesimi
e Cikarma islemine dayali liretim (kat: objelerin frezelenmesi)

e FEkleme islemine dayali iiretim (katmanl tiretim/ serbest bigimli kat1 obje {iretimi/ izl

prototipleme)
¢ Bigimlendirmeye dayal: iiretim

iki boyutlu iiretim sistemi, lazerle, su jetiyle ya da plasma-arc teknikleriyle kesimin
gerceklestigi, iki aksta (x-y) hareket eden bir kol ve malzemenin kondugu yataktan olusan bir
sistemdir. Lazerle kesim sisteminde kizil Gtesi 151k yiiksek basingh karbondioksit gaziyla
birlestirilir ve kesilecek malzeme yakilarak ya da eritilerek kesilir. Su jetiyle kesimde, basingl
su malzemeyi asmndiracak partikiillerle birlestirilerek ince bir baglktan akitilir ve bu basing
¢ok hassas, net bigimli bir kesim isleminin yapilmasim saglar. Plasma-arc sisteminde 25 000
fahrenheita ulasan yiiksek 1s1 altinda gaz plazmaya ve sonra tekrar gaza doniigerek yliksek
1s1y1 kesilecek malzemeye yoneltir. Bu tekniklerden hangisinin kullamlacagi malzemenin

kalinhifina ve tiirliine gore degisir.

Cikarma islemine dayah iiretim sistemi, belirlenen hacmin kat1 cisimlerden ¢ikarilmasina
dayali olan ve elektronik, kimyasal ya da mekanik ¢ikarma tekniklerinin kullanmildigi bir
sistemdir. Bu teknikler iki boyutlu kesim tekniklerinin gelistirilmis halidir ve levhalar yerine
belirli bir hacme sahip kat1 cisimlerin islenmesini saglar. Isleme makinelerinin aks sayisi
arttikca kesim yonlerinde ve bigimlerinde esneklik saglanir. Omegin iig eksenli isleme aletiyle
i¢ biikkey ve pahl1 bir kesim yapilamazken ayni islem donme akslarinin fazlalagtigt dért ya da
bes eksenli isleme aletleriyle yapilabilir. isleme ucunun boyutu ve &lgileri kesim hassashigina
gore degisir. CNC isleme sistemlerinde bir bilgisayar sistemi kesim iglemlerini kesim aletine

aktarir ve sistemin kurulmasi uzmanlik gerektiren bir siiregtir.

Ekleme islemine dayah iiretim sistemlerinde, islemenin ve ¢ikarmanin tersine katman
ekleyerek liretim yontemleri kullanilir. Dijital kati model iki boyulu katmanlara ayrilir; her
katmamn bilgisi iiretim makinesinin iglem yapacak koluna aktanlir ve katman katman
olusturulur. Bu amagla gelistiren ilk teknik, sterolitografi teknigidir. Sterolitografi teknigi siv1
polimerlerin lazer 15181yla katilastirilmasina dayahdir. Lazer 151k demeti, modelin bir kesitini
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stv1 polimere isler ve katilagan katman iizerine kuruldugu yardime: platformla agag: itilir ve
diger katmanin iglenmesine baglanir. Katmanlama isleminden sonra sivi igindeki cisim
platformdan ayrilir ve fazlaliklarindan temizlenir. Benzer diger yontemlerde katmanlama
islemi, s1v1 polimer yerine metal toz eritilerek, seramik tozu yapistirilarak ya da balmumunu
cesitli islemlerden gegirerek yapilir. Bu yontemlerle {iretilebilecek prototipin boyutu kisithdir;
uzun ve pahali bir islemdir. Tasarim siirecinde karmagsik ve egrisel bigimli maketlerin
iiretilmesinde ve uygulama siirecinde Omegin ¢elik birlestirme elemanlarinin iiretiminde
kullanilmaktadir. Daha biiyiik boyutlu bilesenlerin iiretimi igin beton spreyleme ya da kontur
igsleme (contour crafting) gibi teknikler gelistirilmektedir.

Bigimlendirmeye dayah iiretimde, malzeme mekanik giligler kullanilarak ve 1s1 ya da buhar
yardimiyla sekillendirilir. Bu yontemle g¢elik ya da ahsap gibi elastik malzemelerden olusan
tiip, kiris benzeri birimler bilgisayardaki verilere uygun bigimde egilebilir, bikiilebilir ya da

katlanabilir.

Bu tekniklerle iiretilen bilesenler uygulama yerinde geleneksel yontemlerle 6l¢me, aplikasyon
teknikleriyle yerlestirilmez. Dijital modeldeki bilesenlerin uygulama alanindaki yerleri
elektronik aragtirma ve lazer pozisyon teknikleriyle bulunur, yerlerine tasinir ve birlestirme
islemi baslar. Gehry’nin Billbao, Experience Music Project gibi bir¢ok uygulamasinda bu
sistemler kullanitmigtir.

Kitlesel bireysellestirme, kitle-iiretimi paradigmasindaki standartlasmanin yerine, yine kitle
tretiminin ucuzluk avantajim kullanip, buna ek olarak bilgisayar destekli tasarim ve iiretim
teknolojilerine dayali sistemlerle kisiye 6zel iiretim ¢esitliligini saglamay1 ifade eden bir
terimdir. Tekstil, giyim, ayakkabi, araba tasarimi ve tiretimi gibi gesitli alanlarda yayginlagan
ve kisiye 0zgll tasarim anlamina gelen bu iiretim modeli mimarlik i¢in de yeni tasarim ve
tiretim imkanlarnn sunmaktadir. Kolarevic (2003) CNC ye dayal: iiretim siiregleriyle yeni bir
seri iiretim mantifina gegildiginden bahseder, Aymi seriye ait ama her biri birbirinden
farklilagabilen serilerin iiretimi. CAD/CAM sistemlerinde her biri aym 6zellikte ve olglideki
birimlerin iretilmesiyle her biri farkli 6l¢lide ve geometrideki birimlerin {iretimi arasinda
maliyet farki yoktur.

Dijital tasarim siireglerinde kullamilan tasarim ve iiretim tekniklerinin anlagilabilmesi igin
dijital tasarim teknolojileriyle ilgili temel terim ve kavramlarin bilinmesi gereklidir. Kapsam
belirli bir tez arastirmasinda bile agiklanmasi gereken bir¢ok terimin olmasi, giliniimiiz
mimarimin bilgisayarla ilgili temel terimler ve bilgisayarin ardindaki isleyis konusunda bilgi
sahibi olmasi gerektiginin gostergesidir.



29

3. MIMARIi TASARIM SURECINDE TEMSIL

Mimari tasarim siirecinde kullanilan temsil teknikleri, tasarim diigtincelerinin zihinden bagka
bir ortama aktanlip tarif edilmesini, gelistirilmesini, diizenlenmesini, test edilmesini ve
sunumunu saglayan ¢izim, maket gibi tekniklerdir. Tasarim diisiinceleri geleneksel olarak
kagit tizerinde, iki ya da ii¢ boyulu gizimlerle ve ¢esitli malzemelerden yapilan maketlerle
temsil edilir. Bilgisayarin ¢izim, tasarim ve iretim i¢in kullanilmaya baslamasiyla geleneksel
temsil tekniklerine, dijital ortamda olusturulan 1ii¢ boyutlu modeller, animasyon,
bilgisayardaki verilere gore otomatik olarak tretilen hizli prototipler gibi, teknolojiye dayali
temsil teknikleri eklenmistir. Fiziksel olgularin bilgisayar ortaminda canlandirilmasina dayali
simiilasyon teknolojileri ve sanal mekanlarin duyularla algilanmasim saglayan sanal gergeklik

gibi teknolojiler diigiiniildiigiinde artik temsil teknolojilerinden bahsetmek miimkiindiir.

Giiniimiizde animasyon, ii¢ boyutlu modelleme, gibi dijital temsil tekniklerinin, geleneksel
temsillerin bir uzantis1 olarak kullammlar yaygindir. Bilgisayar destekli temsiller bilgisayar
destekli ¢izim (CAD) ve bilgisayar grafigi alaninin konusudur. 1960’11 yillilarda baglayan
tasarimin  sistematiklestirilmesi g¢aligmalann 1970°li yillarda bilgisayar bilimlerindeki
gelismelerle birlegir ve yeni bir inceleme alai dogar: Bilgisayar destekli mimari tasarim
(CAAD). 1970’li yillarda bilgisayar destekli tasarim alanindaki incelemeler daha ¢ok bina
programlari, mekansal iliskilerin otomatik olarak kurulmasi, mimari tasarimda bilgi
organizasyonu gibi konularla ilgilidir ve akademik ¢aligmalar kapsaminda gelistirilmistir.
1990’11 yillardan sonra Frank Gehry gibi Oncii mimarlarin denemeleriyle teorik alandaki bu
calismalar mimari pratife yansimaya baslar. Frank Gehry bilgisayarin tasarim ve uygulama
stirecine destek bir teknoloji olarak nasil kullanilabilecegini Billbao Miizesi gibi gesitli
projeleriyle gosterir. Bir yandan da Marcos Novak gibi isimler dijital kiiltire dayal bir
mimari iretimin sdylemini olusturmaya baglar. 1995°li yillardan sonra mimari pratikte, dijital
teknolojilerin tasarim- iiretim amagh kullanimlariyla ilgili Frank Gehry’nin 6rnek gosterdigi
imkanlar1 bagka sekillerde kullanan, alternatif tasarrm modelleri ortaya ¢ikmaya baglar.
Bilgisayar tabanli teknolojilerin tasarim gelistirme ve firetim amagh kullamimlan teorik
calismalar kadar mimari pratikteki denemeler ve uygulamalarla gelistirilmektedir. Bilgisayar
destekli tasarim ana alam altinda dijital tasarim ve {iretim teknolojileri tezin odaklandif

konudur.

Bilgisayarin tasarim gelistirme igin kullanildif siireglerde 6ncelikle tasarim stirecinin tasarimi

onemlidir. Belirlenen stratejiye gore Kolarevic’in deyisiyle dijital striiktiir kurulur (2003).
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Dijital striiktiir, tasartmin gelistirilmesinde kullanilacak islemsel altyapiyr hazirlayan bilgi
tabanli tasarim modelidir; ne sekilde olusturulacagi kavramsal cergeveye gore belirlenir:
Topolojik yiizeyler, hareketli iskelet, yerin giicler alant olarak tamimlanmasi, parametrik
model gibi 6rnekler tasarimin gelisiminde temel alinan gesitli dijital striiktiirlerdir. Geleneksel
olarak eskizler ve gesitli gorsel temsiller tasarimi baglatir ve tasarim imgeleme ve gorsel
diisiinceye dayali bir striiktiiriin iistiine kurulur. Bilgisayar ortaminda, gorsel arastirmadan
once bilgi tabanli bir sistem kurulur, sonra bunlarin temsili olan ana dijital striiktiir
olusturulur. Bu asamadan sonra tiiretme, parametre degistirme, giic alanlarina gore bigim
degisimini izleme gibi dijital imkanlar sonrasinda gorsel olarak degerlendirme ve segimler

diinyas1 yeniden tasarimcinin oniine agilir.

Gelencksel tasarim siireci, gorsel olarak ifade edilen temsilleri incelemeye ve imgelem
kurmaya dayalidir; tasarim temsillerle etkilesime ve gorsel diisiinmeye bagh olarak gelisir.
Dijital tasarim, tasarumla ilgili verilerin organize edilmesine, mekansal iligkilerin sayisal
olarak tarif edilebilecegi algoritmalarin kurulmasina, kurallarin belirlenmesine dayalidir.
Dijital tasarim teknolojileri Oncelikle bilgi organizasyonuna dayalidir. Dijital tasarim
teknolojilerinin kullanildig: siireglerde geleneksel temsil tekniklerinin kullanimi devam
etmekte ancak belirleyiciligi azalmaktadir. Tasarim teknolojileri boliimiinde daha detayl
olarak incelenecek olan bu gelismeler mimarlikta temsil-tasanim-iiretim iliskisinde yeni bir

esik doneme gelindiginin gostergesidir.

Mimari temsil teknikleri tasarima yardimci araglar olarak tamimlansa da bu tamimdaki kisith
roliiniin 6tesinde, mimarlik tarihi boyunca yasanan bir¢ok degisimin bazen sembolii, bazen
de sebebi olmuglardir. ROnesans’ta gbziin goriisiine gore diizenlenen resimsel mekanlarin
kurgulayicis1 olan perspektif, Ortagagda cizilebilenin yerine insa edilene odaklanmanin
gostergesi olan bilyiik 6lcekli maketler; mimarin ¢izim virtiiézii olarak tanimlanmasina neden
olan Beaux Arts cizimleri; 17. yiizyilda tas kesim geometrisi igin gelistirilen streotomi,
Modernitede soyut diisiincenin ve aklin organizasyonlarimin belirleyici oldugu bir mekan
anlayisiin sembolii haline gelen aksonometri, tasarimin insa etmeyle 6zdeslestirilmesini
reddeden itopya ¢izimleri; 1970’lerde tasarimda hareket ve zaman boyutunun 6nemini mekan
deneyiminin belirleyici oldugunu gosteren seri eskizler; soyut diigiincenin tasarima katkisinin
gostergesi olan diyagramlar; yeni bir esik olarak goriilen dijital mimarinin fopolojiye, bilgi
tabanlh modellere, simiilasyona dayal1 temsilleri; tiim bu gelismeler temsil-tasarim-iliretim
iligkisinin birbirine baglilifn ve temsilin mekan anlayigindaki etkisi hakkinda fikir

vermektedir.
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Mimarlik tarihi boyunca, gelistirilen farkli temsil teknikleri ya da aym tekniklerin baska tiirlii
kullanimlari1 mimarin mekana farkli gozliiklerle bakmasim saglamis, mekanla ilgili
kavrayiglanimi etkilemigtir. Bilgisayar tabanli temsil ve tasarim teknikleri mekana farkli bir
bicimde bakmaya imkan veren yeni bir gbzliiktiir. Bilgisayarin temsil-tasarim- {iretim i¢in
sagladif1 olanaklarin denendigi siiregler, geleneksel temsil-tasarim-iiretim siirecine alternatif
olabilecek bir sistem Onerisidir. Ancak bu sistemlerin yaygin olarak kullanilabilmesinin
oniinde teknolojinin pahalilig, yeni bir sistemin 6grenilmesinin gii¢liigii ve aligkanliklardan
vazgegilememesi gibi engeller vardir. Dijital tasarim ve {iretimle ugrasan bir grup mimar, bu
sistemlerin gelistirilmesi i¢in Oncii sayilabilecek, deneysel caligsmalar yapmaktadir. Bu yeni
sistemle ilgili bilgi sahibi olabilmek igin deneme ortamim kurmak ve uygulamalarini yapmak

heniiz kolay olmasa da, bu yeni gozliik takilip yeni bir gérme ve kavrama bigimi kazanilabilir.

3.1 Temsil Tekniklerinde Degisimlerin Yasandigi Esik Donemler

Bazi eski yerlesimlerin, 6regin piramitlerdeki karmagik labirentlerin ne tiir bir mekansal
anlayisla, nasil inga edilebildigi gibi sorular bilimin halen tizerinde ugrastig1 konulardir. Eski
insanin altinct hisle dogadaki elektriksel giic alanlarint hissedebilmesi sayesinde yemek avi
i¢in uzun yolcuklara cikabildigi, tiim alam referans noktalar1 olarak isaretleyip zihinde
haritasim1 ¢ikardii, geceleri kiyitya vuran dalgalarin sesini dinleyerek adalarin isitsel
planlarim1 ¢ikardiklar1 gibi spekiilasyonlardan bahseden Porter’a gbre bilinen en eski
gizimlerden biri M.O. 2100 yilinda Bahari’deki bir Misir tapinagimn dniinde yer alan peyzaj
plam ¢izimdir. Kumtagt {izerine ¢izilmistir ve bugin kullamilan plan ¢izim teknigine
uygundur. Bir diizenleyici olarak birbirini dik kesen izgara seklindeki ¢izgilerden yaralanma,
zemin kat plan ¢izimi teknigiyle ifade ve maket, bilinen en eski temsil teknikleridir(Porter,
1979). Plan ve 1zgara kullanimi, soyutlama becerisinin ilk temsillerden itibaren mevcut

oldugunu gbstermektedir

Vitruvius, Mimarlik Uzerine On Kitap'ta, yapinin plan gsterimi olan ichnographia'dan, cephe
goriinligiiniin gosterimi olan orthograpia'dan ve li¢ boyutlu bir bigimin diizlem {izerinde
gosterimi olarak da scenographia'dan s6z eder (Vitruvius, gev., S.Giiven, 1990). Skenografi
Yunan tiyatrolarinda sahne diizeninde derinligin temsiline dayali bir teknikti ve 4. yiizyilda
kullamilmaktaydi. Bu bilgilere gére Antik Cag'da geometri bilgisi perspektif ¢izime olanak
verecek diizeydedir ancak mekanda derinligin ifadesi, mekanin diizenlenmesinde belirleyici

olmadigindan tiyatrolarin tasarimi disinda kullanimi yaygilagsmamugtir.
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Vitrivius’tan edindigimiz bilgilere gbre antik dénem mimarlig1 diizen, diizenleme, armoni
oran, uygunluk ve ekonomiye dayanir. Bu tammda bahsedilen diizen, armoni ve oran bir
yapitin kendi 6geleri arasindaki ve yapitin tiimiiyle iliskisindeki uyumla ilgilidir. Bu oranlarin
diizenlenmesinde insan viicudundaki oranlar model olarak kullanlir. Vitrivius “Oran olmadan
higbir tapmagmin tasarim ilkeleri belirlenemez; yani dgeler arasinda tipk: fizigi diizgiin bir
erkekte oldugu gibi belirgin bir iligki bulunmalidir” sozlerinden antik mimaride oran

uygunluguna verilen 6nem anlagiimaktadir.

Antikitenin ifade bicimleri olan yer planmi, yapilarin ana hatlarin1 belirlemeye, goriniis,
tasarlanan yapitin 6n cephesinde oranlarin diizgiinliigiini gostermeye, perspektif, kenarlari
geriye dogru uzaklagip dairenin merkezinde birlesen bir cepheyi resmetmek igin kullanilan
teknikler olarak tarif edilir. Porter’a gbre Yunan tapinaklarinin tasarim ve insasi siirecinde
gorsellestirme, tapinagin yerlestigi alandaki konumuyla iligkisini gOstermek ve incelemek
amactyla degil tapmagi olusturan mimari elemanlarin diizgiin bir sekilde tekrar edilebilmesi;
kendi icindeki oranlanmin diizenlenmesi gibi amaglarla kullaniliyordu (Porter, 1979). Yunan
tapinaklartmn bulundugu yerden yiikseltilmesi; bulundugu ortam verilerinden izole olmasi ve
yapinin oranlarina verilen 6nem ile kullanilan temsil teknikleri karsilagtirildiginda, temsil

araglarinin kullanimiyla donemin mekan anlayist arasindaki paralellik saptanabilmektedir.

Antik dénemin mimarliim y6nlendiren insan oranlarina uygunluk, geometrik ilkelere uyum
ve mimari temsil i¢in kullanilan ve mekanin derinligini ifade eden temel perspektif bilgisi
Ortacag’m mimari iretim ortamu igin belirleyiciligini kaybeder. Mimari ¢izimi bir 6n temsil
ortamina tagimak igin var olan bilgi Ortagag’da mevcuttur ve farkli amaglarla kullanilir ancak
mimari iiretim i¢in on sart degildir. Ortagag mimart mevcut mimarileri inceleyip edindigi
bilgileri yeni uygulamalarina uyarlar ve genellikle ahsap maketlerle igverene binamn temsilini
sunardi. Gotik mimarinin son dénemlerine dogru maket, striiktiirle ilgili denemeler yapma
amach kullamildi (Porter, 1979).

Ortagag miman gergek insa ortamim tasarim ortami olarak kullanmugtir. Inga edilmis binalar
onun i¢in yeni yapimlari igin gézden gegirilip yeniden kullanacag: kaynaklar, adeta bire bir
olgekli maketlerdir. Ortagag’da ¢izim tekniklerinin, binanin tim plamnin ¢izimi igin degil
ancak bolgesel ¢oOziimler igin kullamldifs bilinmektedir; ancak gizlilik ve ¢izim
malzemelerinin donistiiriiliip tekrar kullanilmasi gibi nedenlerle giintimiize ulagmadigi
saptanmigtir. Porter’dan edinilen bilgilere gore Ortagag’da striiktiirel testler ve sunum igin
kullanilan maketler Ronesans’ta kiitle-bosluk oranlarimin incelenebilmesi gibi amaglarla;

tasarim amagh olarak kullanilmaya baslamistir. Brunelleschi’nin 1:12 6lgekli g¢alisma
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maketleri, Michalengelo’nun Roma’daki St. Peters Kilisesinin kubbe tasarimi igin, dnce
kilden maketlerle ¢aligip, detaylar icin plan ve kesitlerle ¢alistiktan sonra gergeklestirdigi 1:1
olgekli ahsap maketi, Ronesans’ta maketin tasarim amagli kullanimlarma &rek olarak

gosterilebilir.

Bilgilerini yapili ¢evreden edinen, binalarini deneme yanilma yoluyla ve ingaat bilgilerine
gore bigimlendiren Ortagag mimart i¢in ¢izimden ¢ok maketlerin kullanilmasi temsil ve

mekan anlayisi iligkisindeki paralelligi dogrulamaktadir.

Temsil tekniklerinin mekan anlayiginda etkili oldugu en 6nemli esik donemlerden biri
15.yiizyilda perspektifin yeniden kesfedilmesi ve Ronesans mimarligindaki etkisidir. Per ve
spective kelimelerinden olusan perspektif kelimesi, gérme araciligiyla anlamina gelir ve
derinlikten dogan gorsel illizyonun grafiksel olarak temsil edilebilmesini saglayan bir
tekniktir. (Porter, 1979). Prensipleri ilk olarak matematik¢i Al Hazen ortaya konulan
perspektif tekniginin pratik olarak kullanimmi ilk kez gosteren Brunelleschi olmustur.
Brunelleschi, 1417°de Floransa’daki Piazza del Duomo sarayinin 6niine kurdugu diizenekte,
ahsap bir panelin ortasina agtigi delikten bakarak ve elinde tuttugu aynanin goriintiisiiyle
birlestirerek bu teknigin mimarlik i¢in nasil kullanilabilecegini gostermistir. Ayni donemde
Alberti’nin perspektifin kurallarim agikladig: teorik ¢aligmalar: perspektifin bir temsil teknigi

olarak kullaniminin yayginlagmasini saglamigtir.

Perspektif teknifi fiziksel diinya ile geometrik evren arasindaki iliskilendirmeyi saglar.
Ronesans’ta goziin sabit bir noktadan goriisiine dayali ideal geometrik kurgular1 bulmak bina
olgeginde ve kentsel dlgekte tasarim eyleminin odagi haline gelir. Euclid geometrisinin
paralellik kurallariyla agiklanamayan; algmin temsiline dayali kurallarin varligini ortaya
¢ikaran perspektif, 18.ylizyilin sonunda Fransiz matematik¢i Poncelet tarafindan gelistirilen
“projektive geometry” algiya ve projeksiyona dayali geometrik kurallarinin gelistirilmesine
dncii olmustur (Bertol ve Fecil,2001) . Plan, kesit ve cephe ¢izimlerinin bir arada kullanilmas1
gelenegi Ronesans’ta baglamistir. Ronesans’ta perspektif-goriinis, kesit-goriiniis gibi karma

tekniklerin kullanimi yaygindir.

Rénesans’ta, mimarlifl resmetme eylemi olarak géren bir mimar profilinden bahsedilebilir;
perspektifin bulunusuyla birlikte mimarlar bigimleri resimsel mekanlar olarak tasarlamaya
baslar (Koksal, 1994). Porter (1979) tek bakis agisina dayali, simetrik ve kesin ¢izgilerin,
Roénesans mimarisine, ideal geometrik bitiinlik arayisi ve resimsel goriintiiniin esteti§ine
dayali bir mimari anlayis olarak yansidigii soyleyerek ayni saptamayi yapar. Rénesans

mimar1 mekan gergevelenmis resimler olarak bakmaya baslamistir. Bu dénmede Leonardo da
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Vinci ¢ok kagigh perspektif tekniklerini kullanir. Porter’in belirttigine gore 16. yiizyilda
mikroskobun ve teleskopun bulunusu gibi kesifler kagis noktasinin mekanin disina uzanmasi,

sonsuza gitmesi gibi etkiler yapmustir.

Ronesans’a kadar binalar sanat¢i ve zanaatkar olan mimarlar tarafindan sanatin biitiinlestigi
triinler olarak algilanmaktaydi. Hiimanizmle birlikte aklin ve bilginin 6ne ¢ikisiyla mimari
ve sanat ayrildi. Mimar entelektiiel ve mimari ¢izim becerisi ile donanmis kisi olarak
algilandi. Mekani ¢izebilmek ve ¢izim adami olabilmek mimarin 6nemli bir becerisi haline

geldi.

Aydmlanma déneminde temsille ilgili iki 6nemli gelisme yasandi. Birincisi temsilin inga
edilecek binanin temsili olma roliinden ayrilmasi; kagit iizerinde disiincelerle kurulacak bir
temsilin de mimari tiriin oldugu yaklagiminin benimsenmesi. Piranesi, Ledoux ve Boullee’nin
iitopik projeleri bu doneme damgasini vurmustur. Boullee’nin Newton kiiresi ve diger
projeleri merkezi planlar, kiip, piramit, koni, kiire gibi geometrik bi¢imlerin eklentisiz, yalin

kullanimiyla olusturulmustur.

18.ylizyilda temsil agisindan ikinci onemli gelisme Gaspard Monge’un gelistirdigi tasar:
geometridir. Tasar1 geometri, uzaydaki sekillerin tasarimini, birbirine dik iki diizlemdeki
izdistimlerle inceleyen geometridir (Hasol,1993). Bertol goziin goriisiinii dayali ve objenin
biitiiniiyle ilgili ol¢iilebilir bilgiler sunmayan perspektif tekniginin yerini 6lgiilebilir nesnel bir
temsil teknigi olan tasar1 geometrinin aldigim belirtir (Bertol ve Fecil,2001). Durand tasari
geometriyi mimari projelerinde kullanarak, go6ziin goriisiinin hakim oldugu bir mekanlar
diizeninden aklin kurgusunun ve kavramsal diigiincenin hakim olacagi bir mekanlar diizenine

gecisin Oncilisii olmugtur.

18.ytizy1lda mimarhik egitimi veren iki okul; Ecole des Beaux Arts ve Ecole Polytechnique’in
mifredatinda ¢izime verilen agirlik, ¢izimin ortak bir mimari dil olarak kullanimin
destekledi. Ecole des Beaux Art okulunda mimarhigin kesin kurallarla belirlenmis bir ¢izim
geleneginin uygulanmasindan ibaret oldugu yaklagimini destekleyen bir egitim programi
uygulandi ve mimar bir ¢izim virtiiozii olarak tanimlanmaya basladi. 1900’larda baski
tekniklerinin kullanilmast ve mimari yaymciligin baslamasi ¢izimin mimarin dili haline

gelisini destekledi (Porter,1979).

Beaux Arts’la mimarinin ingaat ve uygulamanin gereklerinden bagimsiz olarak temsil

ortaminda gergeklestirilmesine tepkiler basladi ve Gropius 1919°da’Weimar’da Bauhaus
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okulunu kurdu. Modern mimarligin temellerinin atildigi bu okulun egitim programinda ¢izim

teknikleriyle ilgili derslerin yaninda agirlikli olarak zanaat ve insaatla ilgili dersler de yer aldi.

20 yiizyilda Kibist ressamlarin soyutlamaya, algi bitiinliigiine dayali eserleri, bilimde
Einstein’in kuramlariyla zaman ve gorelilik kavramlarinin ortaya ¢ikisi gibi gelismeler
Gropius ve Le Corbusier gibi mimarlarin iiriinlerini etkilemistir. I¢ ve disin seffaflik
sayesinde bitiinlesmesi, zaman igindeki hareketlerin tek bir karede biitiinlestirilmesi gibi
temsil teknikleri mimariye seffaf cepheler olarak yansir. Yapinin, soyutlamaya dayali
tekniklerle analitik olarak gosterimi yayginlasir. Aksonometri mekanla ilgili yeni fikirlerin

temsilcisi olarak kullanilmaya baslanir.

Aksonometri bir cismi ii¢ boyutlu olarak gosteren bir geometrik ¢izim tiirli; paralel izdiisiimle
elde edilen perspektif, olarak tanimlanmaktadir (Hasol,1993). Planin kdse noktalarindan
olgekli olarak dikmelerin ¢ikarilmasiyla ve dikme uglarindan plana paralel cizgilerin
¢izilmesiyle elde edilen bu gdsterim tekniginde yatay diizlemdeki boyutlar ve diisey dogrular
oleekli olur. 19.ytzyilda mihendislik okullarinda kullanilan aksonometri, 1923 yilinda
Paris’te diizenlenen De Stijl sergisi'nde Van Doesburg ve Van Eesteren’in ¢izimleri ile

mimari temsil araci olarak mesruiyetini ilan etmis olur.

Gomez’e gore mimarin kullandigr temsil teknikleri higbir zaman nétr, anlam yiiklenmemis
temsiller degildir, iginde bulunduklari zamanin bilgi kuramlar1 ve mekan anlayislarina
baghdirlar. Bu araglar dénemin mimari diigiincesinin ve uygulamalarinin temsilcileridir
(Gomez,1997) . Aksonometri, kisinin siibjektif bakis agisini temsil diizeninden silip onun
yerine soyut Olgiiler sisteminin kurallarimi getiren, incelenen objeyle inceleyen kisi arasina
belirli bir mesafe koyan bir tekniktir; tasarimda gbz yerine aklin belirleyici oldugu
diistincesinin  semboliidiir. Yates “Distance and Depth”, Mesafe ve Derinlik isimli
makalesinde, mimarlik tarihi boyunca tartisgma konusu olan obje-subje, zihin-beden
tartigmalarina mesafe-derinlik ikilisini ekleyerek, temsil tarihini bu iki ayn yaklasim agisindan
incelemistir (Goldschmidt ve Porter, 2004). Bu yaklasimda mimarlhik iki ayrn bakis
araciligiyla analiz edilir; mesafe araciliiyla bakista objenin ve objenin yerlesiminin
Olgilebilir ozellikleri, matematik araciligiyla ve objektif bakisla tanimlanan bir mimari
yaklasim temsil edilirken, derinlik aracilifiyla g¢evrelenmis subjenin kendi konumunu
cevresindekilere gére tamimladifi, deneyime ve algiya dayali bir mimari yaklagimin
temsilinden bahsedilir. Bu anlamda aksonometri mimariye mesafeli bakism, perspektif

mimariye derinlik aracilifiyla bakisin temsilleridir.
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1960’11 yillardan itibaren mimarlik bilimsel bakisi, sistematik yaklasimi benimsedi; bir
yandan tasarim siirecinin ¢oziimlenmesi ¢alismalari bagslarken, diger yandan mekanin insadan
bagimsiz temsil ortami izerinde varlig1 sanat objesi konumuna geldi. Koksal’a gore mimarlik
tarihinin, mimarlik diigiincesinin gelismesinde, tipolojilerin arastirilmasinda ¢izimin 6zerkligi
belirleyici olmus, spekiilatif bilginin olusmasina olanak vermistir (Koksal, 1994). Bu yillarda
basili medya sayesinde fikirlerin iletisim ortamina sunulmasi mimari temsilin bagimsiz bir dil
olmasini desteklemistir. Bu dénemde grafiksel anlatimin tasarimlan etkiledigini disiinen ve
temsil tekniklerine 6nem veren New York Five ve OMA gibi mimari gruplar olusmaya

basladi ve trettikleri temsiller uluslararasi sanat ortaminda sanat objesi olarak kabul edildi.

Goldshmit ve Klevitsky’den alinan bilgilere gore iki ve ii¢ boyutlu kolaj ve rélyef teknikleri
Bauhaus okulunda gelistirilen ve ¢ boyutlu eskizler gibi kullanilan tekniklerdi. Maketler
ahsap, metal, cam, beyaz karton gibi ger¢ek bina malzemelerini animsatan malzemelerden

yapilirdi (Golschmit ve Porter, 2004).

20. yiizy1lda Modernizm’le baslayan modernite semsiyesi altinda neredeyse her 10 yilda bir
farkli isimlerle yeni bir vurgunun yapildigi —izm hareketleri basladi ve bu -izmlerin her
birinde mimarlar temsil tekniklerini kendi vurgularina gore olusturdular. Temsiller
manifestolarin sembolii olarak kullanildi: 1914 Italya’sinda Fiitiirizmle birlikte gelecek
iitopyalarinin resimsel ¢izimleri; Rusya’da Konstriktivistlerin kolaj ve fotograf teknikleriyle
olusturduklari soyut kompozisyonlar, 1910 ve 1930 yillan arasinda Almanya’da
Ekspresyonizmin etkileriyle maketlerle bicimsel arayislar; 1917°de De Sijl’le birlikte
mekanin adeta Mondrean resimleri gibi renklerle ve aksonometri teknikleriyle temsili gibi
Grneklendirebilecek bir temsil ve soylem gesitliligi 20. yiizyila damgasim vurdu. Izm-lerle
birlikte olusan temsil gesitliligine Gaudi gibi mimarlarin kisisel temsil teknikleri de eklendi.
Gaudi Barselona’daki Sagrada Familia igin ya da Santa Coloma’daki kilise tasarimlarinda
heykeltiraslar ve mithendislerle birlikte yelken bezi ve telden maketlerle ¢alisti. Daha sonra
makette gordiigiini ii¢ boyutlu g¢izimlerle resmetti. Mimarlik tarihinde 20.ylizyilin 6nemli
mimari eserleri olarak anilan, Eero Saarinen’in T.W.A. terminali; Utzon’un Sydney Opera
binasi, Mendelshon’un Einstein Kulesi gibi yapitlar temsil tekniklerinde ¢esitligin yasandig:

baoyle bir dénemin triinleridir.

Modernizmin gegmisten keskin kopusu, kati kurallara bagh olarak bigimlenmesi, evrensel
islubun diinyanin her yerinde ayni tipte binalar1 yayginlastirmasi gibi yonlerden elestirilmeye
baglamasinin ardindan, 1970°li yillardan itibaren Post modernizm’le birlikte bu mirastan

olumlu yanlart alan, elestirilen yonleri degistirmeye soyunan yeni arayislara girildi. Post
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Modemizm’deki ge¢misle baglari yeniden kurmak, kati kurallart ve tist soylemleri yikmak,
kisiselligi 6n plana ¢ikarmak gibi s6ylemler yeni temsil tekniklerine neden olmamakla birlikte

mevcut temsillerin bagka tiirlii kullanimlarini beraberinde getirdi.

Bir —izm olarak Post modernizm’in yapilari, gegmisle istedigi baglantilar1 kuran, istedigi
bi¢im dillerini kullanan bigimlenisiyle birer mesaj sembolleri haline geldiler. Modern sonrast
anlayis olarak bakildiginda Post modern donemde, mekam kisisel olarak deneyimleme,
mekandaki rotalar, zaman ve hareket boyutu 6nem kazandi; bu yaklasimlar temsillere yansidi.
Goldschmidt ve Klevitsky Post Modernizmde temsil dilini James Stirling’in c¢izimleri
araciligiyla inceledikleri makalelerinde, sire¢ hikayesi ¢izimleri, kolaj-montaj, bitmis tirtini
anlatmaktan ¢ok onun sistemini anlatan aksonometri ve kavramsal grafikler, mekan
deneyimini anlatan seri eskiz ¢izimleri gibi tekniklerin kullanimindan bahsederler. Tiim bu

teknikler o donemde mekana bakigin temsilleridir.

Post modernizm’de bir olusumun “hikayesini anlatmak” 6nemliydi. 1970’li yillarda ortaya
¢ikan kavramsal sanat hareketleriyle paralel olarak gelisen bu séylem, mimaride konseptlerin
ve tasarim strecinin anlatilmasim 6n plana c¢ikardi (Goldschmidt ve Porter, 2004) . Bu
donemde tasarim eskizleri ve tasarim siirecinin hikayesini anlatan after drawings denilen

¢izimler yayinlanmaya ve sergilenmeye basladi.

1988 yilinda New York’ta diizenlenen bir sergi ile gindeme gelen Dekonstritktivizm,
Derrida’nin edebiyat ve felsefe iliskileri alaninda ortaya attigi dekonstriiksiyon diisiincesi ve
Rus konstriiktivizminin etkileriyle olusmus bir mimari akimdir (Hasol, 1995) . Koksal
Dekonstritktivizm’de temsil ve insai gercekliklerin ayri ayri ozerklestigini; yapiyr temsil
etmek yerine kendini temsil eden ¢izimlerin ve temsil diizleminde gosterimi oldukga gii¢ bir
insai gergekligin goriildigiini vurgular (Koksal, 1994). Bu dénemde temsiller genellikle
kisisel iisluplan yansitacak sekilde diizenlenen ve geleneksel temsil tekniklerinden farklilagan

soyut cizimlerdir.

Eisenmann’in kavramsal diyagramlar: 6n plana ¢ikaran galismalan 6zellikle 1980°lerden
sonra mimari temsil-tasarim iliskisinde diyagramlarin kullanimini yayginlastirmistir. Modern
sonrasinda fonksiyonun formu belirlemesine karsi ¢ikis, Eisenman’in projelerinde de
belirgindir. Eisenmann yerin hafizasini; bir anlamda ge¢misini ve fonksiyonun belirledigi
tipolojik bi¢imlenmeleri tasarim siirecindeki araglar olarak kullamr. Tasarim siirecinde
sliperpoze etme, yerini degistirme, siirekliligi saglama, tekrar gibi islemler kullanarak
tasarimi diyagramlara gore bigimlendirir (King, 1986). Eisenmann’in ortaya koydugu temsil-

tasarim iliskisi giiniimiizde dijital teknolojilerin tasarim igin kullamimlarina model olmustur.
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Goldschmidt (2004) temsil tekniklerinin gelisiminde teknolojik gelismelerin ve medya
degisimlerinin etkisinden bahsettigi yazisinda 15.yiizyila kadar parsémen kagidinin ve
tirsenin pahaliliktan dolay: ender kullanildigini; kagidin 1467’ de baski araglari gelistirildikten
sonra endiistriyel olarak iiretilmeye basladigin; yar seffaf-seffaf eskiz kagitlarinin gelisimini;
fotograf teknolojisiyle birlikte 1513a duyarli kimyasallarla islenen kagidin ve ozalitlerin
yayginlagsmasim ve guniimiizde bilgisayarlant 6nemli teknolojik esikler olarak belirtir ve
kullanilan temsil tekniklerini etkiledigini hatirlatir. Temsille ilgili teknolojilerin yani sira
optikte, rontgeni hatirlarsak tipta, mikroskop ve teleskopun bulunusun diisiiniirsek gesitli
bilimlerde, fotograf, hareketli gériintli, sinema ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin
timi temsilleri bir  sekilde etkilemistir. Donemindeki teknolojik gelismelerle temsil
tekniklerinin gelisimi arasindaki baglanti, temsil odakli bir arastirmada incelenebilecek

onemli bir konudur.

197011 yillarda kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasiyla bilgisayar destekli ¢izim (CAD) igin
programlar gelistirilmeye baslamistir. Guniimiizde bilgisayarlarin temsil i¢in kullaniminda
dijital ortamda #i¢ boyutlu modelleme, mimari nesneleri algilayabilen ve ¢izimde buna uygun
kolayliklar saglayan (6rnegin pencere olarak tanimlanan ¢izim yer degistirdiginde ona uygun
delik acan) obje-tabanli ¢izim programlari, animasyon programlari, eskizlerden ve
fotograftan ti¢ boyutlu goriintii elde etme teknolojileri, yazili-gérsel-isitsel verilerin bir araya
getirebildigi multimedya teknolojileri ve sanal gerceklik gibi ileri teknolojiler temsil
tekniklerinde yeni imkanlardir. Bu gibi imkanlar temsil kavraminda yeni 6rnekler olarak

kavramin sinirlarim genisletebilir.

Ancak temsil tasarim iliskisi agisindan asil esik, geleneksel temsillerle tasarimdan dijital
tasarim teknolojilerine gegiste yasanmaktadir; dijital tasarim teknolojileri temsil-tasarim-
uretim iligskisinde bir¢ok degisime neden olmaktadir. Geleneksel temsillerin tasarim siirecinde
kullanimi devam etmekle birlikte belirleyiciligi azalmakta; tasarima etki edecek verilerin,
bilgilerin organizasyonuna, sayisal olarak tarif edilmesine ve diizenlenmesine dayali
teknolojiler tasarimda belirleyiciligi hale gelmektedir. Bilgisayar ortamida mimari tasarimin
temsil ortamindan tasarimdan ayirt edici dnemli ozelliklerini Kolorevic (2003); topoloji,
Euclid-disi geometriler, nurbs denilen, egrilerin kontrol noktalariyla ¢izimini saglayan ¢izim
teknikleri, parameteler ve performansa, glic alanlanmin tammlanmasina, bigim

dontigtimlerine, genetige dayali tasarim teknolojileri olarak belirtmektedir.

Topoloji, matematikte geometrik bigimlerin ya da objelerin siindirme, dondirme gibi

déniistiirme islemleriyle degismeyen ozelliklerinin incelendigi bir daldir. [6]. Ornegin bir



39

daire ve elips, ya da kare ve dikddrtgen topolojik olarak aymidir. Topolojide bir objenin
geometrik bigimi degil kenar, kdse, nokta sayis1 gibi 6zelliklerine bagh olarak tanimlanmasi
onemlidir. Topolojik olarak tanimlanan bigimlerin geometrik bigimi degil iliskisel striiktiirii
belirlenmis olur. Topolojinin tasarim agisindan 6nemi tek bir bigimsel kompozisyonun
olugturulmasina degil, bu bi¢imlerin ardindaki manti§1 kurmaya yonlendirmesidir. Bu
kurallara bagli olarak ¢esitli dontisiimlere agik, ayni iligkisel sistem iizerine kurulu birgok

bi¢imsel alternatifin arastirilmas1 miimkiindiir.

Kolarevic’e gore (2003) dijital tasarimdan 6nce mimari bigim repertuar1 Euclid geometrisini
olusturan elemanlarla sinirliydy; ¢izgiler, daireler, dortgenler ve bunlarin kompozisyonlari.
Karmagsik egrisel ¢izgiler, gesitli yarigaplara sahip dairelerle ifade edilir, tegetlik, merkezden
uzaklik gibi verilerle diizenlenir; bu sekilde ¢izilir ve uygulanirdi. Dijital ¢izim tekniklerinin
gesitli imkanlar1 6rnedin nurbs teknigi, egrisel ¢izgilerin ve yiizeylerin, kontrol noktalariyla,
agirhiklanyla, vektorleriyle, dereceleriyle oynanarak kolaylikla degistirilebildigi ve sayisal
olarak tanimlanabildigi imkanlar sundu. Giiniimiizde birgok modelleme programi karmasik

ylizeyli bigimlerin basit komutlarla olusturulabildigi nurbs teknigine dayalidir.

Dijital tasarim ortamindaki bu gibi imkanlar, geleneksel tasarim siirecinin gérsel anlatima ve
imgeleme dayali yapisinda degisimlere neden olmaktadir. Dijital tasarim ortami bilgiyle
eslenmis temsillere, tasarimdaki verilerin ve veriler arasindaki iliskilerin tamimlanmasina
dayalidir. Bu anlamda disiplinler aras: bir ¢alismay1 gerektirir. Bu alt kurgu ya da tasarimin
striiktiirii bir kez kurulduktan sonra bu iligkileri karsilayan bir bigimler evreni Oniniizdedir.
Bilgilerin temsillerle eslenmesiyle diizenlenen bir ana bigimsel dil ailesinin, bir¢ok alternatifi
parametreler degistirilerek elde edilebilir. Bu parametrelerin birindeki degisiklik biitiin
geometrik diizenin otomatik olarak yenilenmesiyle sonuglarini tasarimciya gosterir. Dijital

tasarim temsil-tasarim-iiretim iliskilerinde yeni bir esik donemdir.

3.2 Mimari Tasarim Siirecinde Temsilin Rolii

Mimari temsil tiirleri, tasarim siirecindeki kullanim amaglarina, 6zelliklerine, mekanla ilgili
olarak verdikleri bilgilere, tasarim asamalarindaki kullamimlarina gore gesitli sekillerde
siniflanabilir. Goldshmit ve Porter (2004) temsil tekniklerini i¢ temsiller- dis temsiller, kesin
¢izimler- kabataslak ¢izimler, resimsel ¢izimler- kavramsal ¢izimler, tasarimin tamamim
anlatan- pargali ¢oziimleri anlatan ¢izimler gibi smflara ayrarak incelemislerdir. Bu

ayrimlara kullanilan medyaya gore analog- dijital temsiller ayrim1 da eklenebilir.
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Porter (1979) temsil tekniklerinin tasanm asamalarindaki kullanmimlarna goére yaptig
siniflamada; tasarim diigtincesinin  olusumu sathasinda eskiz ve diyagramlar; tasarimin
gelistirilmesi agamasinda plan-kesit-goriiniis, paralel ve merkezi perspektifler, sentez ve
degerlendirme agamasinda tarif eden kesin ¢izimler, fotomontaj, simiilasyon teknikleri ve tim
asamalarda konsept maketi, kiitle maketi, striiktiir maketi, sunum maketi gibi gesitli tiirde

maketlerin kullanimindan bahseder.

Tez kapsaminda temsil teknikleri, tasarim diisiincesinin olusumu ve gelistirilmesi
asamasindaki etkileri agisindan incelenmektedir. Tasarim siirecinde temsilin rolinii incelemek
i¢in birgok arastirmaci, tasarimcilart bir anlamda denek olarak kullanarak tasarim siirecinde
yaptiklan gizimleri ve sesli diiginmelerini isteyerek soylediklerini kaydetmistir. Goldschmidt
bu kayitlara dayanarak eskizin digtince kurulmasi asamasinda en etkin temsil araci oldugunu
vurgular. Eskiz belirsiz, bitmemis, agik-uglu yapisiyla tasarima giden yolda ipuglar
yakalamak, bir sey araciligiyla baska bir sey dustinebilmek igin uygun bir tekniktir.
Broadbent’e gore ise esas olan mekan deneyimidir ve buna soyut ¢izimlerle ulasmak degil,
151810, dokunun, vb. mekan bilesenlerinin bir araya getirildigi foto-gergekei cizimlerle ya da
bilgisayar simiilasyonuyla ulasmak miimkiindiir. Arastirmacilar temsil tekniklerini
diistincedeki etkisi igin farkli temsil tekniklerini 6nemsiyorlarsa da timiindeki ortak diisiince

tasarim siirecinde temsillerin etkin roli oldugudur.

Goldschmidt’e gore (2004) tasarim siirecinde temel olarak iki farkl tiir temsil durumu vardir;
tasarimeinin zihninde beliren ve genellikle imgesel olan i¢ femsiller ve zihindekilerin gesitli
tekniklerle bagka bir ortama aktarildigi dis temsiller. Mimari tasarim siirecinde tasarim
diisiincesinin olusumu igin, i¢ temsillerle dis temsiller arasinda bir diyalog kurulur. Ig
temsillerle dis temsiller arasinda diyalogu saglayan en temel biligsel yeti imgelemdir.
Imgelem, bir seyi oldugundan farkli sekillerde gdrmeyi saglayan, Balamir’in deyisiyle
tahayyiil ve tasavvurla ilgili bir terimdir (Inceoglu,1997). Goldschmidt tasarim siirecindeki bu
durumu; i¢ temsillerle dis temsiller arasinda imgelem aracigiyla gidip gelmeyi etkilesimli
imgelem olarak isimlendirir. Goldschmidt 6nce zihinde konsept olusur daha sonra eskizlerle
anlatimima gegilir anlayisina karsilik etkilesimli imgelem kavramini 6nerir. Tasarima konsept
zihinde netlesmeden Once, eskizlere baslanilabilir. Temsil ortaminda iretilen gérsel

¢alismalardan imgelem sayesinde ipuglar1 yakalanir ve amaca yonelik sonuglar ¢ikarilir.

Tasarim siirecinde diigtincenin kurulmasi ve gelistirilmesi asamasinda temsillerin bu kadar
belirleyici olmasi1 matematiksel problem ¢ozme yetisinden farkli bir diisinme moduyla tarif

edilmeyi gerektirir. Goldschmidt ve Arhneim gibi kuramcilar tasarim probleminin
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¢oziimiindeki diigiinme modunu gérsel diisiince olarak tarif eder. Gorsel diigiinme kavrami,
gorme ve algiyla iliskili olarak degil biligsel siireglerle ilgili olarak kullanmaktadir. Zihnin
yapisinin ve diigiinme eyleminin arastirildig: alanlarda, dil, incelenmesi gerekli bir olgu olarak
benimsenirken, zihindeki imgeler, kavrayisin daha ilkel hali olarak ikinci plana atilmaktadir.
Armheim ve Goldschmidt’e gore gorsel diisiinme-visual thinking, Ozellikle yaraticilik
gerektiren problem ¢6ziimlerinde gegerli bir diisinme modu olarak benimsenmelidir

(Goldschmidt, 1994).

Diistince-temsil ve triin arasindaki iligkiler incelendiginde temsil tekniklerinin kullanim
amaci agisindan iki grupta incelenmesi gerekliligi anlasilmigtir: birincisi, temsilin mekansal
etkiyi gorebilme amagl kullanimi; ikincisi, temsilin mekani analitik olarak inceleyebilme

amagl kullanimi. Bu saptamayi 6rneklerle agiklarsak:

e Mekanin canlandirilmasi amagh kullanilan temsiller; mekanin algisal deneyimini temsil
eden teknik ve araglar; perspektif, illiistrasyon, foto montaj, maket, seri eskizler,

simiilasyon teknikleri vb.

e  Mekanla ilgili analitik arastirmalarin yapilmasi amagli kullanilan temsiller; soyutlama ve
kavramsallastirmaya dayali tekniklerin kullanimi; mekani kavramsal olarak anlatan teknik
ve araglar; 6rnegin plan, kesit, goriniis, aksonometrik perspektifler, fonksiyon semalar:

gibi kavramsal grafikler, diyagramlar vb.

Tim bu tekniklerin simirlan ve olanaklar mekanla ilgili farkli bilgiler verir; bu smirlarin ve
olanaklarin bilinmesi ve tekniklerin amacina uygun kullanimi tasarimin dogru yonlendirilmesi
agisindan 6nemlidir. Ornegin Porter (1979) maketin gergek mekan deneyimini temsil etme
agisindan 6nemli bir teknik olmasina ragmen goz hizasindan goriigii yakalama, goriis mesafesi
gibi agilardan “Guulliver hatasi” denilen bir eksikligi oldugu ve bu agidan yanhs bilgi
verebileceginden bahseder. Bunun asilmasi igin modelscope denilen makete periskop benzeri
araglarin yerlestirilmesiyle, elde edilen goriintiilerin izlenmesi gibi teknikler gelistirilmigtir.
Aym sekilde 1:1 olgekli kismi maket ¢aligmalari; mekanin insa edilecegi yerin video
gorintileri igine ii¢ boyutlu modelinin ya da maket goriintiilerinin eklenmesi gibi teknikler de

kullanilmaktadir.

Mimarlarin ¢esitli temsil tekniklerini benimseyip tasarimlarim ve sOylemlerini bunlar
aracihipiyla gergeklestirdigi ve sembolize ettigi, bir anlamda kisisel repertuarlar1 olarak
kullandiklart temsillerden de bahsedilebilir. Goldschmidt’in tasarimcimin arag kitine

benzettigi bu tekniklere Ornek olarak Aalto ve Botta’nin temel geometrik bigimlerin
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kompozisyonunu yaptiklar: temsilleri ya da Stirling’in tasarimlarinda aksonometriyi analitik
bir ara¢ olarak kullanisini 6rnek gosterir. Bunlar tasarimda diizenleyici olarak segilen ve

kisisel tislubu destekleyen temsillerdir.

Dijital tasarim siireglerinde temsil teknolojileri sadece gorsel tabanli inceleme araglart olarak
degil bunun yani sira veri ve bilgiyle eslenmis olarak kullanilirlar. Standart ¢izim
programlarinin sundugu olanaklar bilgi tabanl temsiller i¢in yeterli degildir. Ancak bu
programlarin ¢ogu veri tabanini destekleme, akilli objelerle ¢alisma ve parametrik ¢izim gibi
6zellikleri yeni versiyonlarina eklemekte; yeni programlar bu 6zelliklere sahip olacak sekilde
piyasaya c¢tkmaktadir. Dijital tasarim siireclerinde standart programlarin program yazim
kodlarmna girilip diizenlemeler yapilmakta, miithendislik, film, endiistriyel tasarim gibi basgka
disiplinlerde kullanilan programlar denenmekte ya da bilgisayar programcilariyla ¢aligilarak

tasarim stratejisine uygun kiiciik programlar yazilmaktadir.

Dijital tasarim teknolojilerinin kullanildigr tasarim siireglerinin 6nemli bir 6zelligi dijital
siirekliliktir. Dijital siireklilik tasarimin ilk agsamalarinda kullanilan bilgi tabanli ve genellikle
ti¢ boyutlu dijital modelin, tasarim gelistirme ve tretim asamalarinda da kullanilmasi olarak
tarif edilebilir. Temsil ve uygulama, tasarim ve miihendislik dijital tasarim siireglerinde i¢ ice
stiregler olarak gelisir; aymi bilgi tabanli model kullanilir. Kieran ve Timberlake (2004)
mimari tasarim siirecinin ugak, gemi endustrilerindeki tasarim ve tretim siireglerine benzer
bir siire¢ izlemeye basladigini vurgular. Mimari tasarimda bigimlenme kriterleri gemi ya da
ucak tasariminda oldugu kadar belirgin parametrelere dayali degildir; mimar tasarimindaki
parametreleri ve konseptine uygun olan tasarim islemlerini belirler. Ortagagda sanat ve
zanaat ve insay1 bir arada yiiriiten, bir anlamda orkestra sefi olan mimar giinimiizde benzer

bir sekilde bilgiyi organize eder; bilgi ustasidr.
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4. MIMARIi TASARIM SURECINDE BiLGiSAYAR ve DiJITAL TASARIM
TEKNOLOJILERI

1970°1i yillarda kisisel bilgisayarlarin tiretilmesini takiben bilgisayar, mimarhkta ¢izim amaglh
kullanilmaya baslad1. Bilgisayar destekli ¢izim (CAD) iki boyutlu ¢izimlerden ii¢ boyutlu
¢izimlere, dogrularin ¢iziminden egrilerin ¢izilebildigi tekniklere, tel ¢ergeve modellerden
renklendirilmis kati modellere, gorsel tabanli temsillerden bilgi tabanli temsillere gegis gibi

gelismelerle giinimiizdeki ¢izim programlarinin standardina ulasti.

Bilgisayar destekli mimari tasarim (CAAD) calismalariin baslangict ayni tarihlere
temellendirilebilir. 1960’11 yillarda, tasanim siirecindeki biligsel yap1, problem ¢6zme
aktiviteleri ve tasarimin sistematiklestirilmesi 6nemli arastirma alanlariydi. 1970’1i yillarda bu
alanlardaki ¢ahigmalar bilgisayar bilimlerindeki gelismelerle birlestiginde tasarimda
otomasyon, uzman sistemler, mimari veri tabanlari gibi inceleme alanlan olustu. Carnegie
Mellon, Ohio State vb birkag¢ tiniversitede, Charles Eastman gibi -bilgisayar bilimleri ve
mimarlik fakiiltelerinin her ikisinde de gorev alan- isimlerin Onciiliigiinii yaptig1 az sayida
aragtirmacit bu konularla ilgili ¢aligmalar yapmakta; bilgisayar destekli mimari tasarim,
Universitelerde, arastirma projeleri kapsaminda gelistirilmekteydi. Akin 1980°lerde CAAD
alanindaki ¢alismalarin az sayida tniversitede, neredeyse universite bagina bir uzman kisi
tarafindan yiratildigint soyler: UCLA’da William Mitchell, Ohio State’de Chris Yessios,
SUNY Buffalo’da Yehuda Kalay, University of Michigan’da Harold Borkin, Cornel

Universitesi’'nde Donald Greenberg bu isimlere drnektir [8].

Novak’a gore 1980°li yillarda bilgisayar destekli tasarimin amaci-ve sorunu-, genel bir
tasarimet igin, genel bir tasarim problemine uygun, genel bir tasarim yontemiyle genel bir
¢oziim tiretmekti (Schmal, 2001). Genellemeye, optimizasyona, kati sebep-sonug iliskilerine
dayali bir siire¢ ve Uriin tarif edilmekteydi. Novak’a gore bilgisayar destekli tasarim kisiye
ozgl tekniklerle ve disiplinler arasi galigmalarla gelisebilirdi. Bu anlamda bilgisayar grafigi
alaninda, sanatgilar, matematikgiler ve bilgisayar bilimlerinden uzmanlarin bir arada ¢aligtig1
projeler bilgisayarin tasarimdaki kullanim imkanlar1 i¢in daha esnek bir model sunmaktaydi.
Novak bilgisayarla kompozisyonlar yapmak igin onciliginii miizik kompozisyonlarinin
olusturdugu  bir ¢aligma igine girdi. Novak bilgisayan tasanm  siirecinin
sistematiklestirilmesiyle ilgili teknik bir ara¢ olarak degil bunun Gtesinde dijital kiiltiiriin
uzantist olan, mekanla ilgili yeni bir gérme ve kavrama bi¢imi sunabilecek, hatta heniiz

bilmedigimiz yeni tiir mekanlarin olusumunu hazirlayan bir tasarim ortami olarak gordii ve
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gosterdi. Marcos Novak, sanal mimarlik, akiskan mimariler (liquid architectures), aradaki
mimariler (transarchitectures), ve son olarak gérimmeyen ya da yasayan mimariler gibi
kavramlariyla ve tretimleriyle dijital mimarlik sdylemini yonlendirmis ve dijital mimarlik

pratigine ilham kaynagi olmustur.

1980’lerin sonlanna gelindiginde iki boyutlu ¢izim programlannin kullanimi yaygmlasmistir;
ancak ¢izim programlan tasarim i¢in uygun sonuglar verebilecek diizeyde degildi. Novak
1969°dan beri otomotiv ve ugak sanayinde kullanilan CATIA ve EUCLID gibi modelleme
programlarinin tasarim arastirmalar icin uygun programlar oldugunu ancak pahalilik ve
disiplinler arasi ¢aligmalarin azlig1 gibi nedenlerle Gehry’nin denemelerine kadar mimarlik
gindemine gelmedigini belirtir. 1980'lerde mimarhik fakiilteleri biinyesinde bilgisayar
bilimleri ve mimarlik kuramina dayali bilgisayar destekli tasarim yiiksek lisans programlar
actlmaya baslar. Novak endiistriyel tasarimi programi biinyesinde egitim verdigi i¢in bu
programlardan haberdardir ve o dénemde bu programlar benzeri Omegin PADL-2
programiyla paramaterik modelleme yapabilen ve CNC, sayisal isleme makineleriyle uyumlu
calisan programlarla ¢alistigini belirtir. Bu tip programlarla degiskenler arasindaki iliskiler

tanimlandiginda ayni tasarim ailesine ait cesitli alternatifler elde edilebilmektedir.

1990’ yillara dogru biomorfik bicimler, genetik algoritmalar, evrimsel algoritmalar
glindeme gelir; dogadaki yasam modelleri bilgisayar destekli tasarimin konusu olmaya baslar;
hiyerarsik anlamda asagidan-yukariya dogru ilerleyen, tiimevarima dayali programlar
yazilmaya baglar. Bu programlar timdengelim yaklagimina gore daha esnek sonuglar verir.
(Schmal, 2001). Bilgisayar grafigi alaninda Siggraph gibi yilik toplantilar ve sergiler,
bilgisayar destekli tasarim alaninda yarismalar yaygimnlasir. Bilgisayar programlarindaki
gelismeler 6rnegin Yessisos un gelistirdigi Form Z gibi 6zellikle mimarlarin kullanmasi igin
tasarlanan,  tasarim agsamasinda ¢ boyulu kati modellerin etkilesimli bir sekilde
diizenlenebildigi programlar piyasaya ¢ikar. Peter Eisanmann, Frank Gehry gibi tasarimcilar
bu tip programlarin tasarlanin temsili icin degil tasarum gelistirme icin kullaniminda &ncii

olurlar.

Akin 1970’lerde tasarimda otomasyonla baslayan arastirma alanlarimin konulara gore
dagilhimim soyle tammlar; 80°lerde geometrik modelleme ve tasarim arayiizii gelistirmeyle
ilgili caligmalar; 85°1 yillarda performans analizleri; 70’lerde Simon’1n iki boyutlu planlarin
otomatik liretimi g¢aligmalariyla baslayan 85’lerde Flemming, Akin gibi aragtirmacilarin ti¢
boyutlu olarak gelistirdigi tiiretici uzman sistemler, Eastman, Newel ve Simon’in temellerini

attigl tasarimin biligsel yapisi lizerine ¢alismalarin 85°lerden sonra imsan bilgisayar
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etkilesimi, program testleri gibi amaglarla kullanilarak gelistirilmesi. Akin 90’lardan sonra
glinimiize kadar uzanan arastirma alanlari olarak; bigim gramerleri, tasarimin erken
asamalarinda kullanilabilecek entegre sistemler; tasarim veritabanlary, uzman sistemler;

bilgisayar grafigi; bilgi tabanli modelleme; arayiiz tasarimi alanlarini 6rnek gosterir.

Bilgisayar destekli tasarim alanmin altindaki alt arastirma konulari akademik platformda
Akin’in  belirttigi  sekilde cesitlenmeye baslarken Novak bilgisayar destekli tasarim
yolculugunda baska bir noktaya varir: sanal mekan. Micheal Benedikt’le birlikte organize
ettikleri “CyberConf” sanal mekanla ilgili ilk uluslararas1 konferans olur. Benedikt’in bu
konferanstan sonra “Sanal Mekan-ilk Adimlar” ismiyle yaymladigi kitap mimarlik ortaminda
sanal mekan kavramina dikkatleri ¢ekerken Novak’in algoritmik olarak olusturdugu, veriyle
yonlendirilen, evrimsel mekan projeleri sanal mekanla ilgili uygulamalara 6ncii olur. 95°1i
yillara gelindiginde Oosterhuis, Perella, Rashid gibi mimarlarin konferans ve sergilerdeki
varligt mimari uygulama ortanumin bilgisayar destekli tasarum alanindaki arastirmalara
katildiginin gostergesi olur. 95°1i yillarda, tasarlanan sanal mekanlar VRML teknikleriyle,
Sanal gergeklik teknolojileriyle ¢esitli sergilerdeki diizeneklerde denenmekte, Internet

teknolojilerinin yardimiyla sergilere gidilmeden uzaktan izlenmekteydi.

Bilgisayar destekli tasarimin kisa tarihgesi, konunun gelisiminde 6ncii rol oynamis olan iki
isim; Novak ve Akin'in kigisel hikayeleri araciligiyla incelenmistir. Giintimiizde bilgisayar
destekli tasarim alanindaki akademik ¢aligmalar birgok tiniversitede lisansiistii programlari ve
arastirma birimleri kapsaminda devam ederken, 6zellikle 1990’1ardan sonra mimari uygulama
ortaminda dijital tasarim teknolojilerine dayalt deneysel projeler gelistirilmeye baslar.
Mimarlik disindan birgok disiplinle bir arada ¢alisan mimari ofisler, dijital teknolojilere dayali
tasarim ve Uretimin teknikleri gelistirmekte, dijital kiiltiir Gizerine kurulu mimari séylemler

olusturmaktalar.

Dijital tasarim ve tretim teknolojilerini kullanan mimari ofislerin projeleri incelenirken bu
biirolarin  katildigt ve projelerinin  sergilendigi uluslararast sergilere rastlanmigtir.
Tasarimcilarin projeleri kadar tasarim siireglerinin sergilendigi uluslararas: sergiler tez igin

6nemli inceleme kaynaklar1 olmuslardir.

4.1 Dijital Mimarhk Konulu Uluslararasi Mimarhk Sergileri

Mimarlik tarihindeki ilk yarigma, 1401 tarihinde Floransa’da bir vaftiz evinin ikinci kapisinin
tasarimi i¢in Ghiberti ile Brunelleschi arasinda diizenlenen yarigmadir; her iki mimarin projesi

de yarisma &diiliine layik goriiliir. Yarismay: izleyen giinlerde mimarlik tarihinin ilk sergisi
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diizenlenir ve proje maketleri sergilenir (Lipstad, ). Mimarlik yarigmalarinin bir gelenek
halini almasinda 18. yiizyilda ingiltere Kraliyet Akademisi sergilerinin 6nemi biiyiiktiir.
1850°li yillarda profesyonel mimarlik ofislerinin katilimiyla sergiler yeni mimari iiriinler ve

hayaller igin vitrinler haline doniigtir.

Uluslararasi mimarlik sergileri mimarlik tarihi boyunca yasanan degisimlere sahne olmus;
bazen degisimleri hazirlamis, bazen de belgelemistir. Sergi kataloglan giderek mimari
yaymnlar arasinda yer almaya baslamis ve mimarlik bilgisinin pargast haline gelmislerdir.
Sergilerde sadece projeler tamtilmaz. Belirlenen temalara bagli olarak secilen ve biraraya
getirilen projeler diigiinsel bir biitiin olusturur. Sergiler mimari diisiincelerin kuruldugu,
tartisildigy, ortak bir lisanin yakalandigi, ya da ortak lisanlarin ¢oziildigi platformlara

doniistir.

Latent Utopias sergisinin kiiratorleri Hadid ve Schumacher, mimarlik sergilerinin -giiniimiiz
mimarliginin uzmanlik gerektiren oyun ve deneyleri igin forum alanlari; zeminin test edildigi
ortamlar oldugunu belirtirler (Hadid ve Schumacher, 2003). Dijital temsil-tasarim ve {iretim
teknolojilerinin etkisiyle mimarhikta yasanan degisimler 1997°de Transarchitecture sergisiyle
mimarlik giindemine gelmis ve bunu takiben bir dizi uluslararas: sergiye konu olmustur. Tez
kapsaminda bu sergilerden 1998 Transarchitectures, 1999 Archilab, 2001 Digital-Real, 2003
Latent Utopias ve son olarak 2004 Pompidou Non Standards sergileri inceleme kaynaklari
olarak belirlenmistir. Bu sergilerin birbirinin devami ya da tamamlayicisi olarak iligkili

oldugu ve dijital mimarlikla ilgili biiyiik resmin pargalar1 oldugu diigiiniilmektedir.

4.1.1 Sergino:1_Transarchitectures v2 Sergisi, Rotterdam, 1998

[lki 1997°de Monte Carlo’da gergeklestirilen Transarchitectures sergisi, daha sonra, diinyayi
dolasarak uluslararasi bir konferanslar ve sergiler zincirine dontigmiistiir. Paris’ten baglayarak,
Floransa, New York, Briiksel, Berlin ve baska birgok sehirde gergeklestirilen etkinlikler
zinciri gen¢ mimarlarin denemelerini ve mimarlikla ilgili yeni fikirleri tasiyan bir ara¢ haline
gelir. Birbirlerinden farkli amaglan ve tasarim yontemleri olan sergi katilimeilarinin ortak
egilimi, bilgisayar1 bir temsil arac1 olarak degil, kiiltiirel degisimlere cevap verecek mimari

arastirmalar yapmak i¢in yeni bir tasarim ortami olarak kullanmalandir.

Marcos Novak’in ortaya attig1 tramsarchitectures kavram, dijital teknolojiye dayali olan
felsefi ve kiiltiirel degisimin dogurdugu yeni bir mimarlik tiirii (biyolojideki tiir kavramina
paralel olarak kullanir) olarak tammlamaktadir (Schmal, 2001). Novak’in bu sergi dncesinde

ortaya attigl akiskan mimarlik terimi siber uzayla ve sanal mekanla ilgili bir terimken
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transarchitectures siber uzayin inga ortamina ge¢mis, insa edilebilecek halini

tammlamaktadir.

Novak’a gore yeni bir ortamda, yeni teknolojiler aracilifiyla tasarim yapma deneyimi,
tasarimetlarin zaman, mekan, bigim, striiktiir ve benzeri olgularla ilgili yeni konseptler
gelistirmelerine neden olmaktadir.  Transarchitectures sergisi, ¢ogunlugu Amerika ve
Avrupa’dan yirmi dokuz mimarlik ofisinin katlimyla, dijital tasanm ve iiretim
teknolojilerine dayali projelerin sergilendigi, mekanla ilgili yeni yaklagimlarin tartisildigi bir

ortami kurmustur; benzer temalara sahip sergiler zincirinin ilk halkasi olmustur.

Ao | Easts

>
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Sekil 4.1 Transarchitectures v2 Sergisi web sitesi ve sergi mekanindan goriiniimler [9]

4.1.2 Sergino:2_Archilab 1999 Sergisi, Frac Center, Orleans

Transarchitectures sergilerini takiben yeni bir sergiler dizisi Fransa’daki Frac Merkezi'nde
gerceklesti.  Archilab sergilerinden 1999 ve 2000 yilindaki sergiler, Transarchitectures
sergilerine benzer bir yaklasimla dijital mimarlik iriinlerini bir araya getirdiler. Katilimci
sayisi giderek artan Archilab sergilerinde, 1999’da 30, 2000’de 60 kadar mimari ofisin
lirtinleri ve tasarim siirecleri sergilendi. Archilab 99 Sergisinin Internet ortamindaki kargihg
olan web sitesinde [10] katilimei mimarlarla ilgili olarak genis bilgiye yer verildi; mimarlarin
dijital mimarlikla ilgili genel yaklasimlari, biiro profilleri, giindemdeki projelerinden 6rnekler
gibi bilgilerle yeni bir dijital mimarlik platformu kurulmus oldu.

Frédéric Migayrou ve Marie-Ange Brayer’in organize ettigi Archilab 1999 ve Archilab 2000

»

sergileri  “global mimaride radikal deneyler” temasi altnda dijital kiiltiirin mimariye
yanstmalarinin gozlenebildigi bir sergi ve tartisma ortamu olarak sergiler zincirinde yerini

aldi.
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Sekil 4.2 Archilab 99 sergisi web sitesi [10]

4.1.3 Sergi no:3_Digital-real Sergisi, Deutsches Architectur Museum, Frankfurt, 2001

Serginin kiiratorii Peter C. Schmal’a gore Digital-real sergisinin en 6nemli 6zelligi dijital
mimarlik projelerinin insai gercekliklere doniisimiinii belgeleyen ilk sergi olmasidir.
(Schmal,2001). Dijital tasarim ortamu egrilerle, su damlasi benzeri yumusak hatl kiitlelerle
calismaya imkan verir; iriinlerde egrisel bicimlere dayali ortak bir dil gozlenebilir. Sergi
kapsaminda dijital teknolojilerle calisan mimarlar blobmeisters olarak tammlanir.
Blobmeisters Wes Jones’un ortaya attigi Ingilizce Almanca melezi bir kelimedir; damla
benzeri bi¢imlerin ustalari anlamina gelir ve bir donem Amerika’da dijital mimarilere
olumsuz elestiri i¢cin kullanilmis bir terimdir. Sergide bu negatif ¢agrisima ragmen kullanimi

benimsenmistir.

Serginin bir baska 6zelligi de uygulanmus trtinlerin fotograflarinin sergilenmesi kadar rasarum
siirecinin  sergilenmesidir. ~ Scmal’a gore dijital tasarim siireci anhk buluslara degil
aragtirmaya, asama asama evrimleserek gelismeye, varyasyonlariyla birlikte incelemeye
dayalidir; bu yoniiyle iriin gelistirmedeki arastirma gelistirme siireclerine benzer.
Sergilerdeki projeler proje siirecindeki asamalar gore; analog, dijital, yapim asamasi, ger¢ek
baghklar1 alunda incelenmistir. Sergi web sayfasindan [11] aym bilgilere ve cesitli
referanslarina etkilesimli bir bigimde ulasilabilir. Dijital mimarliklarla ilgili sergilerin Internet
ortaminda web sayfalariyla temsili serginin uzantisi gibi ele alinmakta ve sergilere

gidemeyenler i¢in 6nemli bir bilgi kaynag: haline gelmektedir.



49

digitalreal

Sekil 4.3 Digital-real sergisi web sayfasi ve sergi katalogu [11] (Schmal, 2001)

4.1.4 Sergino:4_Latent Utopias Sergisi, Landesmuseum, Graz, 2002-03

Kiiratorliigiinii Zaha Hadid ve Patrik Schumacher’in yaptigi Belirsiz Utopyalar sergisi, dijital
teknolojilerin yeni bir tasarim medyasi olarak kullanildig1 giincel mimari deneylere ve radikal
anlamda degisen mekan konseptlerine odaklanmustir [12]. Serginin ana temast olarak
belirlenen “belirsiz iitopyalar”, gelecek ve gelisim hayallerinin sembolii olan titopyalarin
giiniimiiziin karmasik sosyo-politik, ekonomik ve kiiltiirel yapisi icinde artik gecerliliklerini
kaybettikleri iizerine bir vurgudur. Kiiratorlere goére Modern iitopyalar antitezlerinin
olusturulmast igin son 10-15 yildir 6nemli kaynaklar olmuslarsa da artik gelisim ve daha iyi
yasamlar igin kurulacak evrensel gelecek diislerinden, vizyonu tek bir karede temsil edecek

iitopya resimlerinden bahsedilemez. (Hadid ve Schumacher, 2003).

“Her donemin kendi itopyalarina ihtiyaci vardir ancak giiniimiiz titopyalari kesin ongoriilere
dayanmayan egilimler ve deneyler olarak ortaya atilmaktadir. Bu denemeler ancak sosyal
pratikler bunlarin iginde bir potansiyel kesfettiginde canlanabilir”. Hadid ve Schumacher yeni
denemelerin sadece deneysel tasarim yontemlerinden ibaret olmadigini, uygulama ortaminin
bu deneylerin pargasi olabilecegini belirtiyorlar. Dijital tasarim ve tiretim teknolojilerinden
gii¢ alan bu denemelerin heniiz ortak bir tarifi olamaz; 6nceden belirlenmis bir amaca yonelik,
direkt ¢oziimler degillerdir. Giiniimiiz iitopyalar1 deneysel ve kisisel tiretimlerin mutasyon
siirecine benzer bir siire¢te segimine, doniismesine ve cogaltilmasina dayali olarak; kisisel

secimlerin yerini kolektif kabuller aldiginda gerceklesecektir.

Sergide yirmi yedi mimari biironun projeleri yer almaktadir. Serginin web sitesinde [12]
katithimetlarin biiro profilleri, kullandiklari tasarim teknolojileri, bu yeni denemeler igindeki

pozisyonlarini belirten genel yaklasimlari ve son dénem projeleriyle ilgili etkilesimli bir veri
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tabani yer alir. Tim bu bilgiler arasinda etkilesimli bir bicimde gezinmek izleyiciyi serginin
sinirlarindan ¢ikarip yeni deneylerle ilgili ortak egilimlerin saptanabilecegi bir platforma

tagimaktadir.

Sekil 4.4 Latent Utopias sergisi web sitesi ve sergisi [12]

4.1.5 Sergi no:5_Architectures Non-Standard, Pompidou Kiiltiir Merkezi Paris, 2003/4

Architectures Non-Standard sergisi Pompidou Kiiltiir Merkezinin Tasarim Kavsagi denilen
giris mekaninda, Aralik 2003-Mart 2004 tarihleri arasinda gergeklestirildi. Kiiratorligii’ nii
Frederic Migayrou, yardimei kiiratorliigiinii Zeynep Mennan’in yaptigi serginin temasi, “non
standard” idi. Bu kavram modern matematikte siireklilik paradigmasiyla ilgili bir terimdir;
bir yandan da standardizasyon kavramina gonderme yapilir (Mennan, 2004). Architectures
Non Standarts sergisi dijital mimarlikla ilgili, dijital tasarim ve dretim teknolojileriyle
tretilen mimarileri ve dijital mimarlik sdylemini konu alan sergiler dizisinin 2004’ teki son

halkasidir.

Non standard, 1960’11 yillarda Robinson tarafindan gelistirilen bir matematik analizinin
acdhdir. Sonsuz kiiciik ile sonsuz biiyiigiin matematiksel calisma alanim gelistiren bu analizle
algoritmik sistemlerin kullanimi genellesmekte ve disiplinler arasi bir alana yayilmaktadir
(Mennan, 2004). Mennan’in matematiksel anlamini bu sekilde tarifledigi non standards terimi
dijital tasarim teknolojileriyle calisan mimarlarin topolojiye, Euclid disi geometrilere dayali
tasarim siireclerine génderme yapmaktadir. Non standard kavrami aym zamanda son on
yildir gelismekte olan tiretim mant@iyla ilgili bir terimdir; non standard iiretim, endiistriyel
olarak seri halde iiretilen ancak tekil Ozelliklere sahip olan nesnelerin iretimine verilen
isimdir. Mennan bu iiretim modelinin kisisel bireysellestirmeden farkli oldugunu belirtir;
kitlesel bireysellestirmede onceden tanimh bir bicimsel katalog icindeki cesitleme ve

seceneklerin genisletildigini, non standart iiretimde ise belirli bir tip ya da modelden
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kaynaklanmayan, ¢esitlenme alani sonsuz olan bir tiretim modelinden bahsedildigini vurgular.

Non standard bu anlamda standart olmayandir.

Mennan dijital teknolojilerin etkisiyle tasarim-iiretim arasinda eszamanliliga varan ve temsilin
erimesi olarak adlandirilabilecek bir paradigma degisiminin yasandigim sodyler. Dijital
teknolojiler, tasarim igin kullanilan ara¢ ve yontemlerle iretim igin kullanilan arag ve
yontemler arasinda dil birligi saglamaktadir. Boylece tasarim siirecinde tiretimin gerektirdigi
bilgi olugmakta, Uretim kosullarinin gerektirdigi sistem tasarim siirecinin sistematigiyle
ortiigmektedir. Alan ¢alismast kapsaminda incelenen projelerin tasarim siireglerinde
geleneksel temsillerin yardimer teknikler olarak  kullanildigi, dijital ortamda {iretilen
temsillerin ise yaygin olarak kullamildigi saptanmistir. Bu anlamda temsilin erimesi yerine
temsil kavraminin ve temsillerin kullanilig seklinin degistigini sdylemenin daha dogru oldugu

distinilmektedir.

Non standards sergisinde on iki mimari ofisin tiriinleri sergilenmis; ¢aydanliktan kentsel
tasarima uzanan birbirinden ¢ok farkli Olgekteki driinler, dijital tasarimin Slgekler arasi
durumunun gostergesi olmustur. Mennan, sergilenen yeni mimari yaklasima uygun olarak,
sergi mekaninin tasarimini matematiksel bir model itizerine kurmustur; tasarim girdilerini
parametreler haline getirmistir; mekan1 Pompidou Kiiltiir Merkezinin mevcut 1zgara sistemine
uygun olarak 12 esit dikdortgene boler; bu gridi matematiksel egriselliklerin olusabilecegi
ikinci bir gride doniistiirme islemlerini matematikgilerle ve programcilarla birlikte olusturur.
Her biri esit bilyiikliikte ancak birbirinde farkli egriselliklerle simirlanan sergi bolimleri
olusur. Sergideki bir ikinci 6ge giniimiizdeki yaklasimlarin erken modernitedeki 6nciilerinin
incelendigi; 300 kadar 6rnegi sergileyen; tim sergi alanini dolasan, matematiksel olarak

bigimlendirilmis yiizeydir.

Mennan’in da belirttigi gibi degisimler yalmizca mimarlikla sinirh degildir; tiim disiplinlere
yanstyan epistemolojik bir degisimin yasanmaktadir. Bilgisayar bilimleri ve biligsel
bilimlerdeki gelismeler disiplinler arasinda ortak bir sayisal dil olusturur. Bu dilin mimarhiga

etkisini tartisabilmek i¢in bu dili 6grenmek ve mimarliga gevirisini yapmak gerekir.
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Sekil 4.5 Non-Standards sergi plani ve sergiden goriintiiler (Mennan, 2004)

Bahsedilen Uluslaras1 sergilerde yer alan mimarlar, bilgisayarin sagladigi teknolojik
imkanlari, mekanla ilgili yeni sorular sormak, yeni arastirmalar yapmak ve mekana yeni bir
gozliikle bakmak icin itici bir gii¢ olarak kullanmaktadirlar. Tiim bu arastirmalar ve deneyler
siirecinde mimari temsil-tasartm ve retim siireglerinde degisimler yasanmaktadir. Bu
degisimlerin mimarhk bilgisine ya da mimari iretime etkisinin ne olacagi iizerine fikir
gelistirmek icin bilgisayarin tasarim ve uygulama siirecinde ne sekillerde kullamldiginin

arastirilmasi geregi ortaya gikmustir.

Tez kapsaminda dijital tasarum teknolojileri baslig1 altinda, bahsedilen sergiler zincirinde yer
alan mimarlarin, dijital tekniklerle tasarim yapma yontemleri bir alan c¢alismasi olarak
incelenecektir. Alan calismasindaki amag tasarim teknolojilerinin sabit bir skalasinin
¢ikarilmast degildir; mimarlarin bu teknolojileri kullanma yontemleri siirekli degismektedir;
bu skalaya her gecen giin yeni teknikler ve tasannm yontemleri eklenebilir. Alan
caligmasindaki asil amac, temsil-tasarim ve tretim siireglerinde yasanan degisimlerin
mimarliga etkisinin ne olacagi iizerine fikir gelistirmek igin gerekli altyapinin ve tartisma

zemininin hazirlanmasidir.

4.2 Alan Cahsmasi: Dijital Tasarim Teknolojilerinin Mimari Pratikteki Kullanimlar:

Tasarim ve iiretim siireglerinde dijital teknolojilerin imkanlarim kullanan mimarlarin projeleri
ve uygulamalar1 Uluslasasi sergilere konu olmakta, bir anlamda incelemeye ve tartismaya
actlmaktadir. Dijital mimarlik sergileri incelendiginde heniiz olusmakta olan bir dijital

mimarlik soyleminin ipuclari yakalanmaktadir.

Dijital teknolojilerin mimarlik soylemine ya da mimari iirline etkisi tizerine fikir gelistirmek
icin oncelikle bu teknolojilerle ilgili bilgilenmek gerekir. Dijital teknolojilerin tasarim

siireclerinde ne sekillerde kullanildiginin arastirilmasi ve dijital tasanim teknolojilerinin
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mekan anlayisina etkileriyle ilgili ortak yaklagimlarm saptanmasi hedeflenerek bir alan

caligmasi yapilmistir. Yapilan alan caligmast kapsaminda, bahsedilen uluslararasi sergilerde

yer alan projelerin tasarim siiregleri incelenmistir. Alan galismasinda:

Uluslar aras1 sergilerde yer alan projeler arasindan segim yapilmast ve segilen

projelerin tasarim stireglerinin incelenmesi

Projelerin, daha énceki bélimlerde teorik olarak tanimlanan gesitli dijital tasanm

teknolojilerine 6rnek olusturacak sekilde siniflandirilmast
Projelerin tasarim stireglerinin belirlenen bashklar aracihgiyla incelenmesi

Karsilagtirmalarin yapilmast ve ortak yonelimlerin saptanmast amaciyla incelenen

tiim projelerin bir tabloda bir araya getirilmesi yontem olarak belirlenmistir.

Sergilerde yer alan projelerin se¢imi i¢im belirli kriterler belirlenmistir. Bu kriterler:

Dijital tasanim teknolojileriyle ilgili bir ¢erceve olusturulabilmek igin segilecek
projelerin bu gergevedeki basliklara 6rnek olusturabilecek sekilde birbirinden farkit

yaklasimlara sahip olmasi

Projelerin ayrintili incelemesinin yapilabilmesi i¢in projelerle ve proje miiellifi olan
mimari ofislerle ilgili bilgilere sergi kataloglari disinda farkli kaynaklardan da
ulagabilme; miimkiinse mimari ofislerle direkt temasa gegme (Oosterhuis ve

Watanabe mimari ofisleriyle baglant: kurulabilmistir)

Dijital ~teknolojilerin  kullamminda kiltirel —farkliliklarn = olup  olmadiginin

saptanabilmesi iin farkli cografi bolgelerden mimari ofislerin ve projelerin segimi.

Dijital teknolojilerin kullaniminda 6lgekler arasi bir ortaklik oldugu varsayiminin test
edilebilmesi kentsel 6lgekteki projelerden i¢ mekan bilesenlerinin tasarimina uzanan

birbirinden farkl élgeklerdeki tasarim problemlerine cevap veren projelerin se¢imi.

Bu kriterle gore segilen projeler alan ¢aliymast icin belirlenen yontem dahilinde

incelenecektir. Segilen projeler ve tasarim sireglerinde kullanilan  dijital tasarim

teknolojileriyle ilgili veriler ¢izelge 4.1.de derlenmistir.  Cizelge 4.1 Alan calismasi

kapsaminda incelenen projelere ait; proje kiinyeleri, tasarim siirecinde kullanilan dijital

tasarim teknolojileri ve kullamlan programlarla ilgili kisa bilgiyi icermektedir.
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Cizelge 4.1 Alan galigmasi kapsaminda incelenen projeler ve projelerin tasarim siirecinde

kullanilan dijital tasarim teknolojileri

Dijital tasarim tekn.

Proje no- ismi

Proje kiinyesi

Dijital araglar

PARAMETRIK P1_Dynaform Frankfurt Uluslararas1 Araba Fuan-BMW Pavyonu/ | Maya (AliasWavefront)
TASARIM Franken Architekten ve ABB Architekten / 2001 Rhinoceros (flexiCAD)
BMW Pavyonu, AutoCAd (Autodesk)
P2_Semper Semper Pavyonu / Archilab, FRAC Centre, Orleans, | 1o0co1id (TopCAD
Pavyonu 2000 / Sergi Pavyonu/ Objectile Paris, Bernard OTJI‘]SGtil] ((Si'ectilz)
Cache ve Patrick Beauce/ 2000 Sl
TURETICI TASARIM P3_Ost/Kuttner Ost / Kuttner Apartments/ New York/ Meveut | Microstation (Bentley)
Jairesinin i¢ dekc Kolatan & Mac
Apartman Dairesi | Donald Studio/ 1996
YAPAY ZEKA P4_lidibashi lidibashi Metro Istasyonu / Tokyo/Metro Istasyonu | C++Builder (Borland
E irkiil hatti ve havalandirma kulesi / Makoto | Mathematica (WolframR)
Metro Istasyonu Sei Watanabe Architects” Office/ 2001 AutOCAD (AutoDesk)
FormZ (Autodes sys.)
EVRIMSEL P5_eifFOrm EifForm programi 1:1 &lgekli prototip uygulama/ | EifFORM
SISTEMLER; Academie van Bouwk A d Striktiir

KENDINi ORGANIZE

Prototip Striiktiir

tasarimi programi prototipi/ Kristina Shea/ 2002

ANIMASYONLA P6_Preshyterian New York Presbyterian Church/ New York/ Mevcut | Power Animation (Alias)
TASARIM bir yapmin kiliseye donistirilmesi ve ek yapi/ | Microstation (Bentley)
Kilisesi LynnFORM, Micheal Mclnturf Arch., Garofalo
Arch./ 1999
DIYAGRAMA P7_Intencities Intencities/ Helsinki / Cegitli sanat etkinlikleri igin | -

DAYALI TASARIM

Enstelasyonu

performans mekani/ Ocean NORTH/ 2000

P8Y Yokol I 1 Port Terminal/ Yokohama, | -
Japonya/ Uluslararasi Feribot Terminali/ Foreign
Feribot Office Architects FOA 2000
Terminali
PERFORMANSA P9_Acgis Aegis Hyposurface/ Venedik Bienali 2000,CEBIT | -
DAYALI TASARIM: Hyposurface Fuar1 2001/ Etkilesimli ve tepkimeli yiizey/ dECOi/
2000
TEPKIMELI
CEVRELER
P10_Water Salt Water Pavillion/ Fresh Water Pavillion/ Neeltze | -
Pavillions Jans adasi, Hollanda/ Su temah Sergi Pavyonlan/
Oosterhuis ve NOX/ 1997
Sergi pavyonlan
DIJITAL URETIM | P11_Zollhof Der Neue Zollhof/ Diisseldorf/ Rhine nehri kiyisi | Arris/  AutoCAD/  CATIA
TEKNOLOJILERI kentsel canalandirma alaninda 3 adet ofis binasi/ | (Dau)/ Mechanical Desktop/

Ofis Bloklan

Frank O Gehry & Beucker Maschlanka Partners/
1999

Cutter Software

Cizelge 4.1°de listelenen projeler, alan galismasi kapsaminda, dijital tasarim teknolojileri

siniflamasina uygun olarak ve bu teknolojilerin kullanimma omek olusturacak sekilde

incelenecektir.
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4.2.1 Parametrik Tasarim

Parametrik tasarim dijital mimari tasarim yontemlerinin bir¢ogunun temelini olusturur.
Tasarim siirecinde, konsept olusumu, mekanm bi¢imlendirilmesi, uygulama detaylarinin
¢oziimlenmesi gibi ¢esitli asamalarda kullanilmaktadir. Tasarim siirecinde, parametrelere
dayal1 bir sistem kurulur; parametreler degistirildik¢e kurulan sisteme gore ¢esitli ¢oziimler
otomatik olarak elde edilir. Parametrik modelleme ile olusturulan ana modelde bir parametre
degistirildiginde obje formu otomatik olarak yeniden diizenlenir; parametrik bir sistemde
degisiklik yapma kolaylifi ve parametre degerleri degistirilerek birgok alternatifin

denenebilmesi 6zelligi vardir.

Parametrik sistemlerde tasarimcinin tasarimdaki parametreleri ve parametreler arasi iligkileri
belirlemesi gereklidir; geleneksel tasarim siirecinde tasarim belirsiz zihinsel imgelerden ya da
konseptlerden temsiller araciligiyla adim adim gelistirilirken dijital tasanm siireglerinde

sonuca gotiirecek sistemin bastan kurulmasi gereklidir.

Parametrik tasarim yontemlerinin, farkli sekillerdeki kullammlarini gosterebilmek amaciyla
iki proje segilmistir. Uluslararast Otomobil Fuarinda yer alan BMW Pavyonu parametrik
tekniklerin konsept gelistirme ve form olusturma agamasindaki kullanimina 6rnek olarak
secilmistir. Objectile mimari ofisinin ti¢ boyutlu dokulara sahip panelleri ve sergi pavyonu,
parametrik tekniklerle tasarlanan, otomatik olarak tiretilen mimari elemanlardir. Objectile
mimari ofisinin gergeklestirdigi Semper pavyonu ikinci ek olarak secilmistir; parametrik
tekniklerin dijital iiretim teknikleriyle entegre edilerek kullanildigi ve uygulama siirecinde

detay gelistirme amagh kullanimina 6rnek olarak se¢ilmistir.

Oosterhuis’in Web of North Holland projesi alan g¢aligmasi kapsaminda incelenmese de
tasarim siirecinde parametrelere dayali olarak ¢oziimledigi sistemden bahsetmekte fayda
vardir; Oosterhuis’in Floriade World Exhibition i¢in tasarladifi sergi pavyonu liggen
prizmalarin birlesiminden olusan ve fek bir prensip detay ¢éziimiine dayali olarak tasarlanan
bir bina kabugudur. Tasarim siirecinde, liggen prizmalarin, konumlandigi noktadaki
dzelliklere gore agisini, dlgiisiinii, yoniinii degistiren bir sistem kurulmus ve bina kabugu tek
bir prensip detayin parametrelerinin degistirilmesiyle elde edilen, her biri farkli 6l¢ii, ag1 ve
kalinlikta {iggen birimlerden olugturulmustur. Tasarima ti¢ boyutlu modelleme ile baslanmis,
Autolisp ile iig boyutlu objelerin iki boyutlu agiliminin yapilmasini saglayan bir betik yazilmig
ve gelik iiretici firmaya dosyadan fabrikaya yontemiyle génderilmistir. Oosterhuis parametrik

tasarima  dayali  projesini  “fek  bina  tek  detay” sloganiyla  sunmaktadir.
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Projel- Proje ismi: BMW Pavyonu, Dynaform
Uygulama Yeri: Frankfurt Forum Fuar Alam
Proje konusu: Sergi Pavyonu, Uluslararasi Araba Fuart BMW Pavyonu

Proje miiellifleri: Franken Architekten ve ABB Architekten
Uygulama tarihi: 2001
Proje Tanitimi:

2001 Frankfurt Uluslararasi Otomobil Fuari’nda yer alan BMW Pavyonu-Dynaform,
parametrik sistemlerin konsept gelistirme asamasinda kullanimina ©6rnek olabilecek bir
projedir. BMW pavyonunun konumlandigi Frankfurt Forum alani, gesitli fuar binalariyla

gevrelenmis bir kentsel bosluktur. BMW Dynaform projesi Digital Real sergisinde yer almis

ve dijital tasarim siireclerinin incelendigi bir¢ok yayina konu olmustur.

Sekil 4.6_ Frankfurt Forum Alani ve BMW Pavyonundan goriiniimler (Ji-Seong, JI., 2003)

Proje Tasarim Asamalari:

Franken projedeki tasarim asamalarim su sekilde tarif etmektedir; isin analizi; programa
uygun senaryolarin ve konseptin olusturulmasi; mekanin bigimlenmesine etki edecek
faktorlerin parametrik olarak tanimlanmasi ve tasarim yonteminin belirlenmesi; dijital deney
ortaminin kurulmast; ilk denemenin yapilmasi ve sonu¢ tatmin edici degilse parametreler
iizerinde yeniden cahgsilmasi; ana dijital modelin olusturulmasi; parametre degerleri
degistirilerek ana modelden alternatifler tiiretme; istenilen sonug elde edilene kadar tekrarlara
ve optimizasyona dayali tasarim gelistirme siireci; hizli prototipleme teknolojileriyle
maketlerin olusturulmasi; degerlendirme ve karar asamalari. Bu siiregte tasarimeinin dnemli
rolii, bigimlenmeyi yonlendirecek parametreleri ve parametreler arasi iliskileri tarif etmesi ve
her denemede tasarim siirecini yonlendirmesidir. Bu denemeler siirecinde hangi alternatifin

uygun olduguna, nerede durulmasi gerektigine tasarimei karar verir ve sonuglart degerlendirir.
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Konsept Gelistirme:

BMW pavyonu projesinde isin tanimlanmasi asamasinda, araba galerilerinde arabalarin
duragan objeler olarak sergilenmesi ve hizla iliskisinin kurulamamasi tizerinde odaklanildi.
Bu saptamadan yola ¢ikarak, tasarlanacak mekanda araba stirmenin keyfinin yasanmasina,
arabada olmanin deneyimsel ozelliklerinin  mekanla hissettirilmesine karar verildi.
Tasarimdaki ¢ikis noktasi, araba kullanirken yasanan deneyimin mekan aracilifiyla
yasatilmast fikri oldu. Bu deneyimdeki onemli etkenlerden biri hiz ve ona bagh algt
degisimleriydi. Bunun igin “Doppler etkisi” denilen, 6rnegin yanimzdan hizla gecen aracin
sesinin, yaniniza gelirken kisa siireli olarak yiikselip yaninizdan gegtiginde alcalmasi, ya da
otobanda hizla giderken yammizdaki goriintiilerin hizlanip, geride kalan goriintiilerin uzamasi
gibi etkilerin mekana yansitilmasina karar verildi. Geleneksel temsil teknikleriyle
gerceklestirilmesi diistiniildigiinde ancak ¢ikis noktasi olarak kalabilecek bu diistinceler
parametrik tasarim, simiilasyon teknikleri, programlama ve prototipleme gibi dijital

teknolojiler kullanilarak tasarim yontemine doniistiiriildii

Sekil 4.7 Doppler etkisi simiilasyonlari (Ji-Seong, J., 2003)
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Tasarim Y ontemi:

Tasanm siirecinde pavyonun iginde yer alacagi cevre, bir gii¢ler alam olarak yorumlandi;
cevredeki mevcut pavyonlara niceliksel ve niteliksel 6zelliklerine gore birer etki degeri
verildi; bu giigler, pavyonun bicimlemesinde etkin parametreler olarak kullanilacakti. Buna
ek olarak Doppler etkisinin gergeklestirilebilmesi igin, dijital ortamda paralel cizgilerden
olusan bir matris olusturuldu. Bu matrisin hacimsel karsihigini olusturmak igin cizgiler
matrisi, programdaki gereksinmelere uygun sayidaki tiipler matrisine cevrildi. Tiiplerden
olusan bu matrisin iginden BMW 7 serisinden bir ara¢ hizla gegirildi. Tiipler matrisinde
olusan deformasyonlarla Doppler etkisi gerceklestirildi. Bircok denemeden sonra, aracin
matristen ¢ikis amindaki deformasyon durumunun ana model icin uygun sonu¢ olduguna

karar verildi.

Sekil 4.8 Forum alanindaki diger pavyonlarin birer gii¢ alani olarak yorumlanmasi ve Doppler
etkisi simiilasyonlartyla birlestirilerek mekani bicimlendirmesi (Ji-Seong, J., 2003)

Doppler etkisini yaratan deforme olmus tiiplere, mevcut gevredeki gii¢ alanlarinin etkileri
eklendi. Boylece ikinci ve tigiincii boyutta, bu giicler ve etkilerle bicimlenmis bir ana model
ortaya c¢ikti. Bu model istenilen etkilere ve programla ilgili gereksinmelere gore optimize
edildi; ornegin kiitlenin hafifletilmesi i¢in zemin kati g¢evreleyen hat yerden yiikseltildi;
homojen kesitli tiipler, dnce dortgen kesitli, ortaya dogru daireye yakin kesitli, uglara dogru
tekrar dortgen kesitli tiiplere doniistiiriildii. Benzer islemlerle optimize edilen ana modelden
parametre degerleri degistirilerek birgok tiirev elde edildi ve tasarimcinin segimiyle tiirevlerin

birinde karar kilindi.
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Uygulamaya Hazirhk:

Mekanda elde edilmek istenen etkinin striiktiirle desteklenebilmesi icin miihendislik
firmalariyla goriismeler yapildi; diisey ve yatay diizlemde egrisellikleri olan kiitlenin yiikleri
karsilayabilmesi icin, mekanin cergeve seklinde bir sistemle tasinmasina karar verildi. Son
dijital modelden belirli araliklarla yiizeyler gegirilerek kesitler alindi. Dynaframes olarak
adlandirtlan bu kesitler tasiyici sistemdeki cerceveleri olusturdu; mekani gerceve igine alan
her biri farkli bigim ve 6l¢iideki celik profiller tasiyici sistemi olusturdu. Cergeve seklindeki
tastyicilar diger yonde, iclerinden gegirilen profillerle birbirine baglandi. Yiizeyin tasiyici
cergeveler tizerine gerilecek bir membranla kaplanmasi kararlastirildi. Kapi bosluklari,
merdiven, rampa gibi baglanti elemanlarinin ana kiitleyle iliskisi ¢oziimlendikten sonra hizli
prototipleme teknikleriyle mekanin fiziksel modelleri yapildi. Fiziksel modellerin kalitesi
uygulama asamasi i¢cin CAD/CAM teknolojilerinin kullanilabilecegi konusunda tasarimcilar
ikna etti. CNC makinelerinde kesilen her par¢anin ayri dlciide ve bigimde olmasi, aym
Olglide ve bicimde olmasiyla esit islemi ve fiyati gerektiriyordu. Tiim pargalar

olusturulmadan dnce belirli boliimlerin 1:1 Slcekte prototipleri tiretildi ve test edildi.

Sekil 4.9 Ana dijital model ve striiktiirel sistemdeki ¢ergeve profillerin bicimlendirilmesi
(Ji-Seong, J., 2003)

Sekil 4.10 Striiktiirel cerceve sistemin gelistirilmesi ve CAD/ CAM teknolojisiyle iiretilen
maketi (Ji-Seong, J., 2003)
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Uygulama:

BMW pavyonu uygulama siirecinde bilgisayar ortamindaki proje bilgileri dogrudan
fabrikaya gonderildi. Striiktiirel elemanlar ve yapt malzemeleri CNC tezgahlarinda
olusturuldu. Cephe kaplamasi olarak kullanilan membran ve tasiyici profiller CNC isleme
tezgahlarinda bigimlendirildi; demonte edilmis halde araziye getirildi ve yerinde montaji
yapildi. ic mekanda yiizii ciplak birakilan tasiyict gercevelerin dizilis araliklar, doppler

etkisini verecek sekilde ayarlandi.

Sekil 4.11 Uygulama siireci ve BMW pavyonundan goriiniimler (Ji-Seong, J., 2003)

BMW pavyonu tasarim siirecinde parametrik tekniklerle tasarim sonucunda tasarim-temsil-
uygulama asamalarinda ortak bir bilgi tabanli modelden yararlanilmaktadir; dijital siireklilik
olarak isimlendirilen bu durum dijital teknolojilerle tasarim siirecinin énemli bir 6zelligidir.
Geleneksel tasarim siireclerinde birbirinden ayr siirecler olarak ve asama asama gelistirilen
tasarim-temsil-uygulama siirecleri dijital siireclerde i¢ ice gecer ve ayni bilgi tabanh
modelden yararlanir. Parametrik tasarim, dijital stirekliligin saglanmasi acisindan temel bir

tasarim teknolojisidir ve diger tasarim teknolojileriyle entegre olarak kullanimi yaygindir.
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Proje2- Proje ismi: Semper Pavyonu
Uygulama Yeri: Archilab , FRAC Centre, Orleans, 2000
Proje konusu: Sergi Pavyonu
Proje miiellifleri: Objectile Paris, Bernard Cache ve Patrick Beauce

Uygulama tarihi: 2000

Proje Tamtim:

Cache, Beauce ve Jammot, on yillik program yazilim galismalarindan sonra 1996’da Objectile
Paris ofisini kurarak mobilya dl¢eginden kentsel tasarim lgegine uzanan bir skalada egrisel
bigimlerin tasarimi iizerinde calismaya baslamislardir. Objectile’in kurucularindan Cache
arastirmalarindaki gelismeyi ti¢ etaba ayirmaktadir: 1987-1993 yillar1 arasindaki birinci etap
calismalart mobilya ve heykel tasarimuyla ilgilidir; parametrik olarak tasarlanan ve otomatik
olarak iiretilen objeler fikri 80’lerin baslarinda ancak deneysel calismalar olarak giindeme
gelirken nurbs ¢izimleri, CAD/CAM sistemlerinin kisisel bilgisayarlara uyumlu hale gelmesi
gibi gelismeler sonucunda 90’li yillarda uygulanabilir hale gelmistir. Objectile TopCad
program platformunda galisarak bes aksli CAM modiiliiyle iiretimin yapilabilecegi bir
tasarim-iiretim sistemi gelistirir. ilk asamanin sonucunda Toric Sculpture otomatik olarak

tiretilebilmistir.

Sekil 4.12 Toric Sculpture ve Semper Pavyonu (Schmal, 2001)

Archilab’da uygulanan ve Digital real’da tasarim siireci sergilenen Semper Pavyonu,
Objectile’in ikinci etap calismalarinin irtiniidiir. Objectile 1994-1999 yillart arasindaki
arastirmalarini, bina bilesenlerinin endiistrilestirilmesi iizerine yogunlastirmistir. Bina i¢
mekanlarinda kullanilabilecek, ii¢ boyutlu dokuya sahip diiz panellerin tasarimi ve {retimi
icin yazilimlar gelistirip, farkli 6zelliklere sahip cesitli tipte paneller iiretmislerdir. Aym
bigimsel aileye ait; ancak sayisal olarak hesaplanabilen kiigiik farkliliklarla her biri ayri bigim
ve dokudaki panellerin iiretimi i¢in parametrik tasarim ve otomatik tiretime dayali bir sistem

kurulmustur. Semper Pavyonu bu sistemin ilk 6rnegi olarak uygulanmistir.



62

Konsept Gelistirme:

Objectile’in tiretimlerindeki genel yaklasim standart olmayan objeler iiretmektir. Standart
olamayan objeyle kastedilen ayni temaya ve bicimsel dile ait olan ancak parametre degerleri
degistirilerek birbirinden kiigiik ayrimlarla farkhilastirilan objelerin ve ii¢ boyutlu dokularin
tasarimidir. Cache bu anlamda tasarladiklari objeleri ¢oldeki kum tepelerine benzetir; bu

tepelerin her biri ayni bicimsel temanin 6zel bir durumudur.

Semper Pavyonunun tasariminda Gottfried Semper’in ¢alismalar referans alinmis ve pavyon
Semper kuramindaki dort bilesen iizerine kurulmustur: objeyi yerden ayiran boliim,
matematiksel iliskilerle tasarlanmis cok sayida motifle bezenen duvar, ¢ati ve bosluklar. Her
bir bilesen bir ana matematiksel modelden olusturulmustur; bu bilesenlerin sergideki

uygulamasi bu modelden tiiretilebilecek birgok olasiliktan birisidir.

Sergi pavyonunun bigimlenisi basit bir prensibe dayanir; ana bicim, bir kiipiin sergi girisine
yonelecek sekilde 60 derece dondiiriilmesiyle elde edilir. Kiipiin bilesenlerindeki birbirine
gecmis karmasik desenler, doku ve bosluklar ve taban kisminin egrisel yiizeyleri ise
algoritmik olarak tasarlanmis ve her detayr otomatik olarak iiretilmistir. Semper Pavyonun
tasarimi  ve diretimi ayni program platformunda gerceklesmistir.  Objectile dijital
teknolojilerin mimarlikta tasarim-uygulama biitiinltigtinti saglama amach kullaniminin 8nemi

tizerinde durur ve program yazilimlarini bu amag dogrultusunda gelistirmektedir.

Sekil 4.12 Semper Pavyonu dijital modeli, detaylari ve Objectile’in parametrik tasarim
teknolojileriyle tirettigi cesitli mobilya ve paneller (Schmal, 2001)
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Tasarim ve Uygulama Siireci:

2000’1i yillardan itibaren Objectile’in g¢alismalarinin  hedefi tasarim ve uygulamanin
biitiinlestigi, tek bir matematiksel modele ve ortak bir program platformuna dayall bir
mimariye ulasmaktir; {ctincii etabi olusturan bu calismalarin sonucunda Philibert De
Lorme’s Pavyonu ortaya c¢ikar. 2002°de Beyond Media uluslararast mimarlik festivalinde
sergilenen pavyonda Semper Pavyonundaki diiz panel bicimlenisi bir adim ileri gotiiriilerek,

projektive geometry’e dayali tig kagish ve ¢ift egrilikli paneller tasarlanir.

Dijital teknolojilerin yeni onciiler yaratmaya aract olmak yerine tarihle yeni bir iligki
kurmaya araci olarak kullanilabilecegini vurgulayan Cache, doneminde gerceklestirilemese
de giiniimiiz teknolojileriyle gergeklestirilebilecek birgok olasiligin mimarlik tarihinde var
oldugunu vurgular; cahsmalan icin Ozellikle temsil tarihindeki esiklerde rol oynamis
isimlerin ¢caligsmalarini referans alir. Philibert De Lorme tas kesim geometrisi anlamina gelen
steretomi ve projective geometrinin mimarideki kullaniminda &ncti isimlerden biridir. De
Lorme’nin ¢alismalarini ve kullandig1 prensipleri inceleyen Objectile tasarimeilart 2002’ de
uyguladiklarn pavyonda projective geometriye gore bigimlenen, li¢ kagis noktasina gore her
yiizeyi egrisellesen bir kiipiin tasarimi ve uygulamasi igin dijital tasarim ve tiretim

teknolojilerine dayali bir sistem kurdular.

Sekil 4.13 Philibert De Lorme Pavyonu ve modelin iretim i¢in kodlanmasi (Kolorevic, 2003)

12 striiktiirel eleman, 45 egrisel panel ve 180 birlesim elemanindan olusan ve her biri ayr
bicim, a¢1 ve Olciideki bilesenlerin tasarimi ve uygulamasi igin bir program yazilim
gelistirildi. Amag ¢ kagis noktasimin yerleri degistirildiginde en kiiglik detayina kadar
otomatik olarak yeniden bi¢imlenen bir mimari sistem kurmakti.

Standart CAD ¢izim programlart projective geometri esaslarina gore calismadigr igin
panellerin ilk bi¢im arayislarinda, ii¢ kacis noktasina gore bicimlenmeyi temsil eden tahmini

bir egrisel yiizey c¢izildi. Daha sonra striiktiirle baglanti, parcalarin birbiriyle iliskileri,
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birlesim kalinliklari gibi parametrelere dayali bir sistem kurularak baslangigtaki temsili ¢izim
parametrik bir modele ¢evrildi. Amag her bir par¢ay ¢izmek yerine pilot denilen kilavuz
geometrik bigimler ve sayisal iligkilerden kurulu bir bilgi tabanli model kurmakti. Bu model
bir kez kurulduktan sonra bigimlendirmek istenilen bilesenin ilgili oldugu kilavuz geometri
secilir ve parametre degerleri degistirilerek istenilen bilesen tasarlanmis olurdu. Kurulan
sistemde her bir bilesen diger bilesenle yan yana gelis bilgisini ve CAD/CAM tezgahinda

nasil yerlestirilecegi bilgisini de igeriyordu.

Sekil 4.14 Philibert De Lorme Pavyonunun ti¢ kagis noktasina gore diizenlenmesi ve
projective geometry esaslarina gore bigimlendirilen panel (Kolorevic, 2003)

Kurulan sistem sonucunda tasarim ve uygulama tek bir platformda ¢éziimlendi. Bu bilgi
tabanli modeldeki parametreler ve kagig noktalar1 degistirildikge ayn1 mimari dile sahip
baska pavyonlar rahathikla bigimlendirilebilecekti. Ancak Cache kii¢lik 6lgekli bir mimari
uygulama olan pavyondaki sistemin kurulmast igin iki aylik bir siirenin gerektigini vurgular.
Karmagik ve daha biiyiik dlgekte bir mimari igin bu siire ¢ok daha uzun olabilir. Bu gibi
mimari deneyler incelendiginde standart CAD ¢izim programlarinin temsili gizim araglar
olmaktan ¢ikip, mimarinin ardindaki bilgi organizasyonunun yapilabilecegi yonde

gelistirilmeleri gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
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4.2.2 Tiiretici Tasarim

Tiretici tasarim tekniklerinin mimari pratikteki kullammlar1 incelendiginde daha &nce
kavramlar boliimiinde bahsedilen ve bir tiir tiiretici tasarim teknigi olan bigim grameriyle ilgili
calismalara rastlanmamustir. Tiretici tasarim mimari pratikte, mevcut objelerden belirlenen
kurallar dogrultusunda ve gesitli tekniklerle yeni objeler olugturmak i¢in kullanilmaktadir.
Kolarevic’in (2003) metamorphosis basligi altinda ornekledigi, belirli bir bigimin gesitli
tekniklerle donistiriilerek yeni bigimler elde edilmesine dayali, form tiiretme ¢alismalar

tiiretici tasarim teknikleriyle iliskilendirilebilir.

Keyshape animation gibi animasyon teknikleriyle birbirine doniismesi istenilen objeler, ya da
ayn1 objenin gesitli gortiniimleri, animasyon platformunda zaman akisini temsil eden, film
karelerine benzer dizgideki cesitli yerlere yerlestirilir. Animasyon baslatildiginda bilgisayar
bu ana kareler arasina bigimler arasi gecisi saglayacak sekilde yeni kareler ekler.
Animasyonda bigimler arasi gegis ve doniigim izlenebilir. Tasarimen bilgisayar tarafindan
olusturulmus ara kareler arasindan segim sansina sahip olur ve segtigi bi¢imi form tiretimi igin

kullanabilir.

Kolarevic’in drnekledigi bir bagka yontem modellenen bir ¢evrede yapilan deformasyonun
i¢indeki objeyi déniistiirmesidir. Ornegin path animation olarak adlandirilan teknikte obje
gizilen bir yol boyunca ilerken bi¢im degistirir. Zaman ve rotaya bagh form degisiklikleriyle

mevcut bir objeden tiireyen yeni bigimler elde edilebilir.

Bir bagka tiiretici teknik, farkli objelerin birlestirilmesi ile melez objelerin tiretilmesidir. Bu
sistemde altlik olarak kullanilan objeler ve hedef objeler vardir. Bu iki objenin cesitli
tekniklerle ornegin kesit ¢aprazlamalariyla birlestirilmesiyle iki objenin de izlerini tasiyan
ancak ikisinden de farkli, yeni bir bilesik tiiretilir. Tiiretici tasarimin bu sekilde kullanimina
ornek olan Ost / Kuttner apartman dairesinin diizenlemesi projesi alan ¢aligmas: kapsaminda

incelenecektir.
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Proje 3- Proje ismi: Ost / Kuttner Apartments
Uygulama Yeri: New York
Proje konusu: Mevcut apartman dairesinin i¢ dekorasyonu
Proje miiellifleri: Kolatan / Mac Donald Studio

Uygulama tarihi: 1996
Proje Tanitimi:

Sulan Kolatan ve Mac Donalds projelerinde bilgisayarin tiiretme ve birbirine gegen melez
objeler yaratma ozelliklerinden yararlanmaktadirlar. Dijital tasarim teknolojileri agisindan
tiiretici tasarim kategorisine 6rnek olabilecek bu yaklasimda, mevcut objeler hedef gosterilen
objelerle i¢ ige gecirilerek, bir anlamda ¢aprazlanarak yeni objeler tiiretilir. Ost / Kuttner
apartman dairesinin i¢ mekan diizenlemesinde benzer yontemler kullanilarak kategori dist
mekanlarin yaratilmasi hedeflenmistir. Digital real sergisinde projenin “birden ¢ok ikiden az
konut mekan1 ” bashg altinda tanitilmasi, mekanin esnekligine ve ¢ok amagl kullanimina
isaret eder. Geleneksel konut yaklasimindaki yatak odasi, banyo, oturma odasi gibi mekan
kategorileri ve yatak, yemek masasi, kiivet gibi islevine gore kategorize edilmis objelerin
programlan ve striiktiirleri birbiri igine gecirilir; ¢ok amaglh olarak kullanilabilecek ve

kategoriler aras1 simirlan eritecek sekilde akiskan bir mekan tasarlanmustir.

Sekil 4.15 Ost / Kuttner Apartments i¢ mekan diizenlemesi (Schmal 2001)

Uygulama sirasinda duvarlardaki aynalar CNC tezgahinda kesilmistir. Akrilik striiktiirler,
alcipanel duvarlar, ayna kaph duvarlar ve ahsap zemin arasinda akiskanligi saglamak igin
yer kaplamasi olarak epoksi malzeme segilir. Lavabo striiktiirii i¢in dékme aliuminyum
malzeme kullanihr. Cesitli acilardan bakildiginda malzeme ve bigim akislari iginde ev

manzaralart olusur.
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Konsept Gelistirme:

Kolatan ~ve Mac Donalds projelerinde chimera kavramim sik¢a kullanirlar. Chimera
antikitede yilan, kegi ve aslanin biraya getirilmesiyle olusmus ¢ok bash bir yaratiktir; konsept
olarak kompozitlik, melezleme, doniistiirme, birbiri igine gecirme, asilama, birbirinden
tiireme, ¢aprazlama, paltformlar-arasi gegis gibi alt kavramlarla ilgili olarak kullanilmaktadir
(Kolarevic,2003). Olusturulan yeni tip organizmanin tiireme siireci, ya dogal yollardan ve
genellikle ¢evresel bir etkiye tepki olarak, ya da farkh bilesenlerin performans 6zelliklerini bir
araya getirmek amaciyla disaridan bir miidahaleyle gerceklesir. Kolatan melezleme, ayr
ozellikleri bir araya getirme gibi konseptlerin giiniimiizde sanat, endiistriyel tasarim, ugak-
otomobil tasarimi, genetik bilimleri, biyoloji gibi birgcok alanda gecerli bir kavram oldugunu
vurgular; 6rnegin bir arabanin hem giinliik kullanima uygun, hem ekonomik hem de spor

goriiniimli bir araba olma 6zelliklerini bir araya getiren tasarimlar gibi.

Sekil 4.16 Mitolojideki Khimera ve chimera kavraminin gesitli alanlardaki 6rnekleri
(Kolorevic 2003)

Ost /Kuttner apartman dairesinde, mekanlar-yiizeyler ve ev mobilyalarinin, kategorilerle
kisitlanmis performanslarini asacak sekilde caprazlandigi, birbirine gecirildigi bir mekanin
yaratilmasi hedeflenmistir. Sinirlarin birbiri i¢ine gegtigi bir anlamda akiskan hale geldigi bu
mekanda Ornegin yatak, yatma eyleminin gerektirdigi a x b Olgiilerini korurken kiivetle
caprazlanarak yeni bir striiktiir elde edilir; ya da yemek masasi boliicti panellerin pargasi

haline gelir.

Sekil 4.17 Mekanin dijital modeli (Kolorevic 2003)
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Tasarim Yontemi:

Dijital modelleme ve metamorphing denilen bicimlerin birbirine doniistiiriilmesi
teknikleriyle, evdeki standart fonksiyonlarin birbirleriyle iliskileri diistiniilerek ancak dlgek
ve kategori gozetilmeden ev mobilyalan birbirleriyle eslestirilir; dijital platformda bir objeyi
digeriyle birlestiren, iki objenin de izlerinin okunabildigi ancak ikisinden de farkli olan yeni
siitriiktiirler elde edilir. ikinci asamada bu yeni striiktiirler icin, aralarindaki benzerlik-
farklihk iliskilerinden yararlanilarak bir araya gelme kurallart olusturulur. Yeni striiktiirler
bu kurallara gore evdeki potansiyel miidahale alanlarina, 6zellikle meveut durumda sinir
olusturan alanlara yerlestirilir. Yeni striiktiirlerin yerlestirilmesiyle daire esnek bdlgelere
boliiniir; Grnegin bir mekan ek bir oda ya da kapatildiginda tek yatak odali bir daire olarak

diisiiniilebilir.

Sekil 4.18 Profil gaprazlama teknigiyle olusturulan striiktiirler ve yerlesim plan
(Kolorevic 2003)

Uygulamaya Hazirhk:

Domestic scapes olarak adlandirilan bu yeni striiktiirlerin yiizeyleri bilgisayar ortaminda
kesitlerine ayrilarak ii¢ boyutlu striiktiirel 1zgaralar elde edilir. Modelleme ve striiktiir

cizimleri ayni dijital modelden yola ¢ikarak ve ayni program platformunda olugturulur.

Sekil 4.19 Kesitler ve striiktiirel ¢aligmalar (Kolorevic 2003)
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Uygulama:

Striiktiir kesitleri gemi ingasindaki sisteme benzer bir sekilde ahsap kaburgalardan
olusturulur. Ahgsap striiktiir kesitleri CNC tezgahlarinda kesilir; aralarindaki bogluklar
képiikle doldurulur; sertlestirici kimyasallar stiriiliir; fazlahklan kesilir, zimparalama benzeri
bir islemle diizeltilir ve akrilik regineyle kaplamr. Sonug striiktiirler garpici renklerde
yumusak hatli, akigkan goriinimli ve tek yapida biitiinlesmis bigimlerdir. Apartman
dairesinin icine alinirken yaganabilecek zorluklar, tasima ve nakliye problemleri igin

striiktiirler pargalarina ayrilarak demonte hale getirilir; yerinde tekrar kurulur.

Sekil 4.20 CNC tezgahlarinda kaliplarin olusturulmasi ve sonug striiktiirler (Kolorevic 2003)

Kolatan ve Mac Donalds’in  Ost/Kuttner projesi, baslangi¢ objelerinin gesitli islemlerle
doniistiiriiliip bu objelerden yenilerinin tiiretilmesi agisindan tiiretici tasarim teknolojilerine
ornek olarak incelenmistir. Bilgisayarin bigimleri birbirine dontistiirme ve belirlenen oranda
birbirine gegirebilme gibi ozellikleri birgok projede form olusturma amagh olarak
kullanilmaktadir.
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4.2.3 Yapay zeka ve uzman sistemlere dayal tasarim teknolojileri

1960’1 yillarda, bilgisayarin mimarlikta kullanimindan yeni yeni bahsedilmeye baglandig:
doénemlerde bile tasarimda otomasyon ya da otomatik olarak tiretilen tasanm ¢oziimlerinden
bahsedilmektedir. Tasarim ¢dziimlerinin otomasyonla iretilmesiyle kastedilen bilgisayarin
belirlenen ihtiyaglar, kurallar ve simirlar dogrultusunda, bu kosullara cevap veren ¢dziimler
iiretmesidir. Belirlenen kosullar dogrultusunda bir program yazilir; program, girilen verileri
isler, doniistiiriir ve optimum bir ¢dzime ulagir. O donemdeki aragtirmalar bilgisayarlarin
diisiik kapasitesi, tasarim probleminin agik uglu ve belirsiz yapisi nedeniyle tamamen
sistematik hale getirilmesinin zorlugu gibi sebeplerle 80°li yillara dogru duraklamig; yapay
zeka aragtirmalari, yerini, belirli ihtiyaglara yonelik uzman sistemler, insan-bilgisayar

etkilesimi, program arayiizii gelistirme gibi alanlara birakmustir.

Kolarevic (2003) yapay zeka kavrami yerine yine bu kavramla iliskili olan yapay yaraticilik
kavramini Onerir; yapay yaraticilik bir tasarim problemini bastan sona ¢dzen bir sistemin
kurulmasini gerektirmez, dijital teknolojilerin yaraticihigi destekleyici yonde kullanilmasiyla
ilgilidir.

Uluslararast sergilerde yer alan projeler ve dijital mimarlik giindemindeki diger projeler
incelendiginde yapay zckamn tasarim teknolojisi olarak kullamildifi ¢ok az Omnege
rastlanmistir. Ancak yapay yaraticilik kavrami kapsaminda disiniildiigiinde dijital tasarim

teknolojileri birgok projede yaraticilig1 destekleyecek sekilde kullanilmaktadir.



Proje 4- Proje ismi:
Uygulama Yeri:

Proje konusu:

Proje miiellifleri:

Uygulama tarihi:

Proje Tanitim:
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lidibashi Metro Istasyonu
Tokyo

Metro istasyonu sirkiilasyon hatti ve havalandirma kulesi

Makoto Sei Watanabe Architect' s Office

2001

Tidibashi Metro istasyonu projesi, yeraltina inen sirkiilasyon alani, bekleme alanlari ve yer

iistiindeki sogutma-havalandirma tesisatlarini iceren havalandirma kulesinin tasarimini igerir.

Metro hatlarinin agilarina uyma gibi teknik verilere ve mekansal ihtiyaglara cevap verebilecek

¢oziimlerin iiretilmesi icin bilgisayarin alternatifler tiiretecegi bir sistem olusturulmugtur.

Hedef, tasarim parametreleri ve parametreler arasi iliskileri belirlenerek formiile edilen

probleme, bilgisayarin ¢oziimler iiretmesi ve iiretilen g¢oziimlerin degerlendirilmesidir;

coziimler iyi kotii olarak degerlendirilip bilgisayara bu degerlendirmeler girildiginde

bilgisayar artik bu parametreleri de dikkate alan, iyi olan ¢dziimlere uygun yeni alternatifler

tiiretmeye baglar. Bir anlamda program, yapay zeka ile neyin iyi neyin kotii oldugunu

degerlendirmeye baglar.

Sekil 4.21 lidibashi Metrosu sirkiilasyon mekani ve havalandirma kulesi (Schmal , 2001)

Watanabe kendi kendini degerlendirebilen bir sistem kurulabildiginde artik kendi kendini

organize eden, dogadaki evrimsel gelisime benzer bir sistemin dijital ortamda sentetik olarak

kurulmasindan soz edilebilecegini belirtir.
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Konsept Gelistirme:

Konsept, dogadaki yasam senaryolarina benzer bir sekilde biiyiiyen ve gelisen; yasayan bir
organizma gibi ¢evresel faktorlerin etkisiyle evrimleserek big¢imlenen bir mekanin
tasarlanmasidir. Kavramsal olarak yerin 35 metre altina bir tohum ekilmis, tohum 1s18a ve
havaya yonlenerek biiylimiis ve yer iistiinde ¢igek agmistir. Doga bigimsel bir analoji olarak
degil, tasarimin olusum siirecine model olarak kullanilmistir. Konsept uygulama kararlarin
ve bi¢imlenmeyi etkilemistir. Yer iistiindeki havalandirma kulesinin; Riizgar Kanatlarinin
tasariminda gelik tiipler tizerine gelen yiiklerin dagilimu, dijital analiz teknikleri ile saptanmus;
gelik tiiplerin olciileri bu parametrelere gore artip azalmig ancak  siirekliliklerini
korumuslardir. Ortaya ¢ikan bigim dogadaki higbir belirgin nesneye benzemez ancak doga

kanunlarina benzer sekilde bicimlendirildigi icin dogaya ait bir organizma gibi goriiniir.
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Sekil 4.22 Yeraltina atilan tohumun biiyiimesi ve havaya ulastig1 yerde gigek agmasi
simiilasyonu (Schmal, 2001)

Watanabe tasarimcinin bu siiregteki roliiniin tiretim kurallarinin belirlenmesi ve problemin
gerektirdiklerinin agiga ¢ikarilmasi oldugunu soyler; bu anlamda tasarim siirecini designless
design-tasarlanmamis tasarim olarak isimlendirir. Uriin, tasarimeinin kurdugu sistem iginde

kendi kendini organize eden bir olusumdur.

Sekil 4.23 Metro sistemine yeraltindan bakis (Schmal, 2001)
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Tasarim Yontemi:

Tasarim siirecinde yapay zekaya dayali tasarim teknolojileri ile calisilmig; ihtiyaclar,
hacimsel biiyiikliikler, sirkiilasyon ve akislar dogrultusunda belirlenen kurallar bilgisayar
ortaminda tanimlanmis ve bilgisayar bu kurallar dogrultusunda cesitli ¢oziimler tiretmistir.
Uretilen ¢oziimler degerlendirilmis ve begenilen oneriler, bir anlamda neyin iyi oldugu
bilgisayara tekrar girilmistir. Bilgisayar programinin ¢oziim iiretme islemi ve mimarlar
tarafindan yapilan degerlendirmenin programa girilmesi devam ettikce, program begenilen
oneriler dogrultusunda oneriler tiiretmeye baslar. Sistem, standart ¢izim programlarinin yani
sira C++ Builder ve Mathematica gibi platformlarda programlamaya dayali olarak

kurulmustur.

Sekil 4.24 Bir ag sistem i¢ine yogunluklarin yerlestirilmesiyle olusan sirkiilasyon bandi
(Schmal, 2001)

Sekil 4.25 Sirkiilasyon bandini olusturan, yogunluklarla deforme olan ag striiktiiriin olusumu
(Schmal, 2001)

Uygulamaya Hazirhk:

Geleneksel olarak, tastyict sistem tasariminda tastyicilar en yiliksek giic dayamimina gore
diizenlenir; kesit Olgiileri bu dayanima gore ol¢iilendirilir ve mekan boyunca ayni 6lgiide
olmas: tercih edilir; tasiyict sistem mekana eklenen, mekan kabugundan ayri bir sistemdir.
Riizgar Kantlarinin striiktiir tasariminda bu anlayisinin yerini dogadaki tasima prensiplerine
dayali; kesiti gereken yerde kalinlasip gereken yerde azalan; degisken Olciilerine ragmen

malzeme ve bi¢im siirekliligi bozulmayan, mekana eklenmeyen, ona entegre olan bir tasiyici
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striiktiir anlayist benimsenmistir. Celik striiktiirden olusacak yapinin test edilebilmesi lazer

stereogram teknigiyle dijital verilerden prototipler tiretilmistir.

Sekil 4.26 Striiktiirel prensibi gosteren sema ve lazer streogramla olusturulan maketler
(Schmal, 2001)

Uygulama:

Riizgar Kanatlarinin ¢elik = striiktiiriiniin tiretilmesi icin dosyadan fabrikaya yontemi
kullanilmis; dogadaki bicimlere benzer bigimde, degisken olciilere ve egrisel hatlara sahip
gelik striiktiirler dosyadan fabrikaya direkt veri aktarimiyla ve CAD/ CAM teknikleriyle

bigcimlendirilmistir.

Sekil 4.27 CAD/CAM teknolojileriyle bi¢cimlendirilen striiktiirler ve uygulama
(Schmal, 2001)
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4.2.4 Evrimsel Sistemler; Kendini Organize Eden Sistemler

Evrimsel gelisime ve kendini organize eden sistemlere dayali tasarim teknolojileri, biyolojik
biiyiime ve gelisim, evrim, genetik kodlar gibi olgularin tasarima model alinmastyla ortaya
¢ikmustir.  Bu olgularin model alindif ¢alismalarda tasarim 6n tahminlere dayal, dogrusal
olarak gelisen, bigimsel kararlarla ilgili bir siireg degildir; belirlenen kurallar ve
sinirlandirmalar dogrultusunda kendi kendine gelisen, 6nceden tahmin edilemez sonuglar
doguran, bigimsel kararlar1 degil performansla ilgili kararlari 6n planda tutan bir siiregtir.
Sonug iiriinler genellikle basit kurallarin tekrarindan dogan, fraktal geometri benzeri, belirli
bir diizen i¢inde karmagik bir goriintiiye sahip olan, geleneksel temsil teknikleriyle tiretimi zor

olan bigimlerdir.

Evrimsel gelisime dayali tasanm teknolojileri tiiretici tasarim, yapay zeka ve simiilasyon
teknolojileriyle bir arada cahsir. Baslangicta bir dizi tretim kurali, takip edilecek islemler
dizisi olarak programlanir. islemleri baslatici ana yapi, De Landa’nin deyimiyle govde plan,
soyut semalara benzeyen, o6lgli-alan gibi metrik degerlerle degil, 1s1, gerilim, yogunluk gibi
nicelik olarak parcalara béliinemeyen parametrelerle tamimlanan ve topolojik olarak temsil
edilen bir gévde olmalidir (Rahim, 2002). Béyle bir baslangi¢, sonucu tahmin edilemeyen,
cesitli ve gok sayida tiirev yaratabilir. Tiretme kurallart yazilirken, bir noktadan sonra
doniisiimiin yasanabilecegi mutasyon noktalar: olusturulmahdir. Kurulan sistem, islemleri
siirekli tekrar ederek gelisir, evrimlesir ve birbirine benzeyen bir seri prototip iiriin olusur. Bu
noktada prototipler fitness criteria denilen, tasarmei tarafindan belirlenen performans
kriterlerine uyum gosterip gostermedifine gore sistem ya da tasanimer tarafindan
degerlendirilir ve segilen tiirlerden yenileri tiiremeye devam eder. Bu sistemde tasarimecimin
rolil tasarim mantigim ve tasarim kurallarini olugturmaktir. Tasarim teknolojisi olarak kendini
organize eden sistemlerle ilgili calismalar siri akli, sirii davranig: gibi alanlardaki
caligmalardan referans alir. Bu yaklagimda bir sistem ya da ag igindeki etkilesimler ve uyum

kurallar 6nem tasir.

Bu tip tasarim teknolojilerinin mimari pratikteki kullammlari incelendiginde, striiktiir
tasarimin esas alan projelere rastlanmugtir. Bunun disinda konsept gelistirme asamasinda
dogayla ilgili olgular model alan, gevresel etkilere ve performansa 6nem veren, kendiliginden
olusumu Snemseyen yaklagimlarda sdylem olarak kullanilmaktadir ve tasarim yontemlerini
etkilemektedir; ancak tasarim teknolojisi olarak tamamen evrimsel sistemleri model alan

projeler ¢cok yaygin degildir.
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Proje 5- Proje ismi: eifForm programi 1:1 dlcekli prototip uygulama
Uygulama Yeri: Academie van Bouwkunst , Amsterdam
Proje konusu: Striiktiir tasarimi programi prototipi
Proje miiellifleri: Kristina Shea
Uygulama tarihi: 2002

Proje Tanitimi:

eifForm tasarimin sentez asamasinda kullanilmak iizere gelistirilmis, striiktiir tasarimina
dayali tasarim ¢oziimleri tiireten bir programdir. Dijital tasarim teknolojilerinin tasarimin
sentez asamasina katilabilmesi ve tasarimciya kendi 6ngoriilerinin diginda alternatifler sunan
bir tasarim ortagr roliinii iistlenebilmesi igin standart ¢izim programlarinin, temsil ve tasarim
tekniklerinin gelistirilmesi gerekir. Shea, tasarimla ilgili diizenlemeler yapildiginda bunun
bicime, fonksiyonla ilgili kararlara, striiktite ve performansa etkilerinin bir arada

degerlendirilebilecegi platformlara ihtiyag oldugunu vurgular (Rahim,2002).

Sekil 4.28 eif FORM prototip uygulama (Hadid ve Schumacher, 2002)

Otomotiv ve havacilik sektorlerinde, striiktiirel analizler ve striiktiirel optimizasyonlardan elde
edilen sonuglar tasarimin erken asamalarinda kullamlan verilerdir ve tasarimda
belirleyicidirler. Mimari tasarim siireclerinde ise genellikle bigim kararlar verildikten sonra
striiktiirel kararlar verilir. Mimarlikta CAD/CAM teknolojilerine dayali tiretim sistemlerinin
kullanilmaya baslamasi, yeni malzeme aragtirmalarinin yapilmasi ve performans analizlerinin
gelismesi striiktiirle bi¢im arasindaki iliskiyi etkilemistir. Shea striiktiir kararlarinin dncelikli
oldugu ve bicimle entegre olarak gelistirildigi bir tasarim siirecinin artik miimkiin oldugunu

vurgular.
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Tasarim Yontemi ve Uygulama:

eifForm programi belirlenen kombinasyon ve doniisiim kurallari dogrultusunda striiktiirel
kompozisyonlar tiireten bir programdir. Diizlemsel ¢ati makaslarinin uzay kafes sistemindeki
gibi belirli mafsal noktalariyla bir araya geldigi, agiklik gecebilen, kendini tasiyan, bicimsel
stirekliligini koruyan bir tasiyici sistem modeli kurulmustur. Tiiretici sistemlere dayali olarak
gelistirilen programla tasarimcinin belirledigi koordinatlara gére program, cesitli striiktiirel
konfigiirasyonlar tiiretir. Programin diizensiz secimlere dayali yapisiyla her defasinda
birbirinden farkli konfigiirasyonlar tiiretilmektedir.  Diizlemsel ¢ati makaslar tiiretici
sistemdeki baglangi¢ elemani olarak belirlenmistir; gegilen aciklik, destek noktalari, gerekli
yiikseklik, yer cekimi ve yiikler gibi parametrelere ve topolojik kararlara gére kombinasyon
ve doniisiim kurallart olusturulmustur; ancak bu kurallar belirli bir sirada uygulanmaz;
program bu kurallar arasindan diizensiz secimler yaparak farkli bigimler tiiretebilir. Bu
diizensiz segimleri kontrol eden, hangi kuralin hangi kosullarda uygulanabilecegiyle ilgili

sinirlandirmalarla yonlendirilen program, evrim konseptine uygun sekilde kendi kendine

gelisir ve tasarimciya striiktiirel kompozisyon alternatifleri sunar.

Sekil 4.29 eif FORM programu striiktiir tiiretme kurallar ve uygulanan prototip
(Hadid ve Schumacher, 2002)

eifFORm programinin ilk iiriinii Academie van Bouwkunst'ta prototip olarak uygulanmistir.
Ahsap kadronlarin mafsal noktalarinda ¢elik bulon ve kancalarla birlestirilmesiyle olusturulan

striiktiir plastik yiizeylerle kaplanmistir.
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4.2.5 Animasyon Teknikleriyle Tasarim

Animasyon tekniklerinin mimari pratikte iki tir kullanimi oldugu saptanmistir. Birinci tiir
kullanimi form olusturma amaglidir; bir zaman diliminde belirlenen parametrelere gore bigim
degisikliklerinin olugturulmasi ve animasyonun istenilen bir aralikta durdurularak objenin
belirli bir goriiniimiiniin segilmesi; ya da belirlenen rotalarda hareketlendirilen kiitle
pargalarinin olusturdugu kompozisyonun istenilen bir noktada durdurularak segimi gibi

yontemler kullanilir.

Ikinci tiir kullanimi analiz amaghdir. Cevresel faktorler, 6rmegin giines, riizgar etkileri ya da
yaya-arag akiglart gibi faktdrlerin objeye etkilerinin gozlemlenebildigi simiilasyon ortamlar
kurularak gerceklestirilir. Ornegin itme-gekme gibi ozellikler yiiklenen gevresel verilerin
gekim giigleriyle yogunlagan ya da itme giigleriyle birbirinden uzaklasan pargalarin

olusturdugu kompozisyonlar tasarima baslangig i¢in veri olusturabilir.

Kullanilan animasyon programlarinin mimari modelleme ve animasyon programlariyla sinirli
kalmadigi, film endiistrisinde ya da endiistriyel tasarimda kullanilan programlarin kullanildig:

saptanmigtir.
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Proje 6- Proje ismi: New York Presbyterian Church
Uygulama Yeri: New York
Proje konusu: Meveut bir yapinin kiliseye doniistiirtilmesi ve ek yapi

Proje miellifleri: LynnFORM , Micheal McInturf Arch., Garofalo Arch.
Uygulama tarihi: 1999
Proje Tanitimi:

Presbyterian Kilisesi projesi, ayn sehirlerde bulunan ii¢ proje miiellifinin, Internet tizerinden
dosya paylasimi ve e-posta gibi iletisim teknolojileri sayesinde bir arada calistigi ortak bir
projedir. 1932 yilinda yapilmis olan fabrika binasi kentin endiistriyel alaninda yer alir;
Fabrika binas1 doniistiiriilerek kullanima katilmis ve buna ek olarak iki sirkiilasyon mekani ve
genis bir ibadet mekamiyla biitiinlestirilmistir. Mevcut fabrika binasi kilise ek mekanlan igin
kullanilacak sekilde doniistiiriilmiistiir. Fabrika mimarisinin endiistriyel diline sadik kalinmus,
i¢ mekanlarda ve bina kabugunda degisiklikler yapilmistir. Ek ibadet mekani, 2500 kisinin
ibadet edebilecegi bir kilise ve bunun yant sira diigiin téreni ve toplanti mekanlar, atolye ve
siniflar, kafeterya, kiitiiphane gibi mekanlari igerecek sekilde diizenlenen, kolonsuz gecilen

genis aciklikli bir mekandir.

Sekil 4.30 Presbyterian Kilisesi (Attive, 2002)

Konsept Gelistirme ve Tasarim Yontemi:

Mevcut fabrika binasiyla belirli bir dereceye kadar entegre olan, bir noktadan sonra da onu
saran, igine alan bir yapimin olusturulmasi hedeflenmistir. Mevcut yapinin diisey etkisi ek
mekanlarla yatay etkiye; yapinin yonlenisi, caddeye dogruyken kente dogru cevrilmistir.
Kentin endiistriyel bolgesinde yapilan bu doniistiirme ve ek proje kentin bu noktasini ¢ekici

hale getirmistir.



80

Film sektoriinde kullanilan animasyon programlan tasarimin bigim olusturma asamasinda
kullanilmistir; mekan programlarimi kapsayacak hacimlerin olusturulmasinda ve bunlari
istenilen bigimlere doniistiiriilmesinde animasyon platformu kullanilmig, zaman icinde
bicimlerin doniigiimii izlenmis ve program istenilen noktada durdurulmustur. Genis acikhikl
ibadet mekaninda énce yumusak hatli hacimler olusturulmus (blob), sonra daha keskin hatlara

doniistiiriilerek optimize edilmistir. Ek yapmin striiktiirel ¢oziimleri ve meveut yapinin

striiktiiriiyle iliskisi i¢in CAD gizimleri kullanilmugtir.

Sekil 4.31 Animasyon teknigiyle tasarim siirecinde mekanin bigimlenisi ve mevcut fabrika
binasina eklenen mekanlar (Schmal,2001)

Uygulama:

Otopark alanina baglantiyr saglayan ana ¢ikis merdivenlerini saran mekan adeta zaman
icindeki akist gozlenebilen, birbirini tamamlayarak tek bir biitiini olusturan mekan
parcalarindan olusur. Yiizeyleri metal kaplanan, ara kesitleri kente vista saglayacak sekilde
seffaflastirilan mekanin tavan kotu diisiiriilerek arkasindaki ibadet alaninm  catisinin
algilanmast saglanmistir. Meveut fabrika binasinin gati kotundan yiikselen ek ibadet alani
celik striiktiirle kolonsuz olarak gecilmis ve i¢ mekan tavandaki katlanmalari ortmeyecek

sekilde algipanellerle kaplanmustir. Eklenen iki sirkiilasyon tiipii ise daha akigkan gorintimlii

yumusak gecisli bir yiizeyle kaplanmustir.

Sekil 4.32 Dijital modelden uygulamaya, tasarim-iiretim siireci (Schmal,2001)
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4.2.6 Diyagram Mimarhg

Kavramsal diyagramlar tasanm siirecinde program, yogunluk, sirkiilasyon akiglari, gibi
faktorler arasindaki iligkilerin kurulmasina ve organizasyona yardimer soyut grafiklerdir.
Dijital tasarim siireglerinde diyagramlar yeniden Onem kazanmistir. Bunun nedeni
diyagramlarin mevcut imgeleri temsil eden ¢izimlerden ¢ok diisiinsel altyapiyr kuran, agik
uglu grafikler olmasidir. Kendi kendini olusturan sistemlerden, gevresel faktérlerle bigimlenen
mekanlardan, c¢evredeki gii¢ alanlarimin etkisiyle olusan mimarilerden bahsedilen dijital

mimarlik ortaminda diyagramlarin yaygin olarak kullanilmasi sasirtict degildir.

Dijital teknolojilerin kullanildig1 tasarim siireglerinde diyagramlarin form olusturmada kaynak
grafikler olarak kullanilmas: egilimi vardir. Diyagramlarin yeni bir sembolizm anlamina gelen

bu sekildeki kullanimlar elestiri konusu olmaktadir.

“Diyagram mimarlif1 tasarim siirecinde diyagramlarin kullanildig1 bir mimari demek degildir.
Diyagram mimarligi diyagram gibi davranan mimaridir. Bu tiir bir mimari, programla bigim
arasinda birebir iliski kurmaz, ¢ok amagli kullamimlara izin verir; mimari bilesenler
olusturduklar1 kanallarla aktivitelere yol agar ancak onlam simirlamaz; minimum mimari

etkiyle maksimum performans etkisini saglayan mimaridir.” (Tschumi ,ve Berman, 2003)

Allen’in vurguladifi gibi diyagram mimarhii timdengelime dayali planlama kararlariyla
bicimlenmeyen, gevresel faktorlerin ya da programa dayal: iliskilerin diizenlenmesine dayali
olarak bigimlenen, mekan igindeki senaryolari ¢ogaltmaya galisan ve kullanicisina yeni
kullamimlar, yeni anlamlandirmalar icin pay birakan bir mimari anlayisa dayalidir. Bu anlayis
iginde diyagramlar belirsiz bir bigimi netlestirmeye ya da zihindeki imgeyi gelistirmeye
yarayan araglar defil kendi bagma higbir nesneyi ya da projeyi temsil etmeyen, olast

sonuglarin diigiinsel altyapisini kuran operasyonel grafiklerdir.



82

Proje 7- Proje ismi: Intencities
Uygulama Yeri: Helsinki
Proje konusu: Cesitli sanat etkinlikleri i¢in kurulan mekan

Proje miiellifleri: Ocean NORTH
Uygulama tarihi: 2000
Proje Tanitimi:

IntenCities Enstalasyonu Helsinki Kiiltiir Sehri 2000 etkinlikleri kapsaminda gerceklestirilen
ve gesitli performanslar i¢in kullanilabilecek bir mekan tasarimidir. Proje, eski demiryolu
deposu olarak kullanilan U bic¢imindeki tek katli bina, Finlandiya Parlamento binasi ve
Kiasma Sanat Merkezi’nin cevreledigi acik alanda yer alir. Infencities, dans, mimari, grafik
tasarimi ve miizik etkinliklerini bir araya getiren, bu etkinlikler igin gosteri ve izleme
platformlar1 olusturan bes striiktiirden olusur. Celik tasiyicilardan olusan striiktiirlerin gesitli
yiizeyleri ahsap platformlarla ve plastik filmle kaplanmistir. Isik, ses ve goriintii
teknolojilerinin olanaklariyla izleyicinin hareketleri ve performanslarin goriintiileri ylizeylere

yansitihr; farkli kullanimlar ve degisen 1$1k-ses-goriintii oyunlartyla mekan, birbirinden farklh

goriintimlere biirtintir.

Sekil 4.33 Etkinlikler sirasinda Intencities striiktiirlerinin gesitli kullanimlar1 (Attive, 2002)

Konsept Gelistirme:

Ocean NORTH grubu, Umberto Eco’nun ortaya koydugu acik yapit ve hareket-mekani
kavramlarina referansla, tek bir anlam tagimayan, anlamlandirmada izleyicisine pay birakan
ve bu yolla baska kullanimlara sans taniyan mekanlar olusturmay: hedefler. Koreografi ve
diyagram kelimelerini birlestirerek olusturduklart kereogram (choreogram) kavram
konseptlerini vurgulayan temel kavramdir. Cevresel verilerin ve yaya akislar, olasi

yogunluklar gibi verilerin diyagramlara dayali analizleriyle yerlesim alanlar1 belirlenmistir;
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verilen etkinlik programlari arasinda dinamik etkilesimleri saglayacak bir koreografik

dagilim yapilir.

Intencities projesi yerin ve programin verilerinden dogan; bitmis bir tasarimi degil
olasiliklarin striiktiiriinii kurmay1 hedefleyen, mekanlar arasi sinirlar yerine sinirlarm i ice
gectigi etkilesim alanlari yaratmaya galisan bir diizenlemedir. Diyagramatik ve kendiliginden
olusuma dayali bu tasarim yaklasiminda tasarimda bitmisliginin yerini, acik ucluluk; sonuc
iiriiniin yerini siire¢ i¢inde degisen olusum; belirli programlara gore yan yana gelen
mekanlarin yerini, ¢cok amach kullanimlara uygun sekilde sinirlart eriyen mekanlar, sabit
programin yerini, ancak uygulama sonrasi ortaya ¢ikacak programlar ve spontane kullanimlar

alr.

Sekil 4.34 Intencities projesi analiz diyagramlar (Attive, 2002)

Tasarim Yontemi ve Uygulama:

Tasarim siirecinde, disiplinler arasi bir tasarim grubu kurularak, koreografik bir planlama
yapilir ve etkinlikler arasindaki etkilesimi arttiracak diizenlemelere gidilir. Gorsel, sesle
ilgili, isitsel ve malzemeye dayal bilesenler belirlenir. Mimari bilesenler ayn1 mimari dile ait
ancak farkl bigimsel 6zellikleri olan bes adet striiktiirden olusur. Sahne, izleme, sirkiilasyon
diizenleyici, seyir platformu ve koprii kurma gibi farkli kullanimlara gore diizenlenen
striiktiirler, bu fonksiyonlar organize edecek sekilde bi¢imlendirilir, ancak hicbiri organize
ettigi kullanima ait bir goriiniim tasimaz. Bu striiktiirlerin asil performanslar uygulamadan

sonra ¢cok amach kullanimlariyla ortaya ¢ikmstir.

Sekil 4.35 Intencities projesi plan, kesit ve modellemeleri (Attive, 2002)



84

Proje 8- Proje ismi: Yokohama International Port Terminal
Uygulama Yeri: Yokohama, Japonya
Proje konusu: Gemi terminali

Proje miiellifleri: Foreign Office Architects_FOA
Uygulama tarihi: 2000-2002
Proje Tanitimi:

1995 yilinda agilan Yokohama Uluslararast Gemi Terminali yarismasinda birinci olan
projelerini uygulama hakkini kazanan FAO mimarlik ofisi, dijital tasarim teknolojilerinin
kentsel dlgekteki bir projede uygulanmasi agisindan nemli bir 6rnektir. Tasarim teknolojisi
agisindan  siniflanmast  zor olan bu projenin tasarim ve uygulama siirecinde, dijital
teknolojilerden  birgok  yonde yararlamlmistir. Ancak tasanim  yaklasimi  olarak
diisiiniildiigiinde diyagram mimarh@, performansa dayali tasarim ve kendini organize eden
sistemlerdeki yaklasimlarla ortak yonleri oldugu saptanabilir; dijital teknolojileri form
olusturma ya da form tiiretme i¢in kullanmayan, binanin striiktiirel ve programa dayah
performanslarinin organizasyonu i¢in kullanan; 6nceden belirlenmis bir mimari imaj ya da

metaforu hedef almayan bir projedir. Tasarim ve uygulama siirecindeki kriterlere gére sonug

bigime asamal1 bir sekilde ulastlir.

Sekil 4.36 Yokohama Feribot Terminali (Moussavi ve Zaera-Polo, 2002)

Konsept Gelistirme:

Yer yiizeyinin mimarlikta aktif bir bilesen olarak kullanilmasiyla ilgili arastirmalar yapan
FOA, bu projede de aym yaklasimi devam ettirir. Yer yiizeyi iist kotlardan alt kotlara, teknik
programlardan kamusal programlara, gemi rihtimindan kente, icten disa siirekliligi
saglayacak sekilde; katlanarak, bicim degistirerek, yer yer ikiye ayrilip sonra tekrar

birleserek gerekli diizenlemeleri organize eder.
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FOA’nin daha onceki projelerindeki bir baska arastirma konusu sirkiilasyona gore
bigimlenen mimaridir. Yokohama Projesinde bu iki konsept, siirekli yiizey ve sirkiilasyon
diyagramlarina dayali bicimlenme kriterleri birlestirilir. Gemiden inis giivertesi, ziyaretci
giiverteleri, cati tistiindeki meydan, gelis gidis sirkiilasyon bantlari, trafik hatti gibi boltimler,
zeminin ¢atiya doniistiigii tek bir ylizey altinda birlestirilir. Katlanan yiizeyler konseptine
paralel olarak origamiyle ilgili arastirmalar yapilir. Kamusal alanlarla, gemi yolcularinin
sirkiilasyon alanlari arasinda bir arayiiz olusturan siirekli yiizey, aynm zamanda terminal
kiitlesini iki yandan sarip icine alarak ¢ati kotunda kamusal kullanima agik kentsel 6lgekte bir

toplanma ve aktivite mekani olusturur

Sekil 4.37 Maket ve konsept ¢izimleri (Moussavi ve Zaera-Polo, 2002)

Tasarim Yontemi ve Uygulama:

Tasarim siirecinde belirli performans kriterlerini olusturmak amaciyla diyagramlarla
calisilmistir. Yolcu gemilerinin rithtima yanasmasi, inis binis giizergahlan ve kotlari, yerli
ziyaretgiler, yabanci ziyaretgiler ve kamusal alanlardan yararlanmak icin gelen ziyaretcilerin
ayrildigi ve cakistirildigi alanlarimin organizasyonu gibi temel analizler diyagramlarla
yapilmistir. Karsilasilan her problemde bir prensip karari alimir. Ornegin terminal binasinda
merdiven ve kolon olmayacaktir. Rampalar sirkiilasyonun vurgulanmasini, akislan ve
engelliler icin gecis rahathZim saglayacaktir. Striiktiirel olarak katlama mantigina uyan gelik

kirisler kullanilacak ve bu kirigler yiizey boyunca dizilecektir.

Lo it

Sekil 4.38 Diyagramlar ve dijital model (Moussavi ve Zaera-Polo, 2002)
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Yarismada spline denilen egrilerden olusturulan yiizey, uygulama kolayligi icin cesitli
yarigaplardaki silindirik ve konik yiizeylerin birbiri igine ge¢cmesiyle olusturulan bir yiizeye
déniistiiriilir. Bu durumda bina boyunca uzanan ve bicimini belirleyen 96 adet farkli kesit
yer alir. Ancak uygulama igin projede bir¢ok revizyon yapilmigtir; her uygulama problemi
icin dijital teknolojilerle hesaplanan ve tiim yiizeydeki geometrik iliskilere gore fizibilitesi
yapilabilen parametrik sistemler kullanilir.  Yarigmada temsili olarak olusturulan yiizey,

uygulama siirecinde topolojik bir yiizeye doniistiiriiliir.

Sekil 4.39 Sirkiilasyon diyagramu, final model ve bina boyunca degisen kesitlerden 6rnekler
(Moussavi ve Zaera-Polo, 2002)

Uygulama siirecinde birgok problem ve striiktiirel karar parametrik modeller, performans
analizleri, simiilasyonlar, malzeme optimizasyonlart gibi dijital ara¢c ve tekniklerle
¢oziimlenmistir. Bina kesiti 100’den fazla yatay kesitte birbirinden farkli olan binanin
uygulamasinda bilgi organizasyonu igin ve her biri birbirinden farkli olan striiktiir ve

malzemelerin iiretimi icin dijital tasarim ve iiretim teknolojilerine dayali bir sistem

kurulmustur.

Sekil 4.40 Uygulama siireci (Moussavi ve Zaera-Polo, 2002)

Uygulama ig¢in secilen malzemeler; yiizey igin ahsap, diisey yiizeylerde cam, cgelik
korkuluklar ve ¢evre diizenlemesi i¢in kullanilan ¢imen yiizeylerdir. Yapi malzemeleri

CAD/CAM teknolojileriyle kesilmis ve bigimlendirilmistir.
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4.2.7 Performansa Dayah Tasarim; Tepki Veren Mekanlar

Performansa dayali tasarim teknikleri, mimari tasarim siirecinin performans analizlerine
dayali olarak gelistigi bir tasarim yontemidir. Bina performansi, binanin iklimsel, striiktiirel ,
akustik veriler gibi teknik veriler agisindan gosterdigi performansla ilgili olabildigi gibi
tasarimcinin mekandan bekledigi cesitli 6zelliklerle ilgili olabilir; 6rnegin yaya-trafik akislari,
mekansal iligkiler, program, ekonomik parametreler gibi faktorler agisindan gesitli performans

kriterleri belirlenebilir.

Performans analizlerine dayali tasarim teknikleri mimari pratikte iki sekilde kullanilmaktadir:
Birinci tiir kullanimda ana kararlan verilmis ve dijital modeli olusturulmus bir proje ¢esitli
performans analizlerine gore test edilir ve proje bu sonuglara gore revize edilir; Ikinci tiir
yaklasimda ise performans analizleri tasarimin erken asamalarindan itibaren tasarim girdisi
olarak ele alinir ve tasarimda belirleyici rol Ustlenir; mekanin bigimlenmesi bu analizlere gore

gelisir.

Arup mithendislik firmast temsilcisi Luebkeman , kullandiklart performans analizi
programlarim soyle 6rneklendirir; riizgar, su akislarinin simiilasyonlarinda kullanilan akiskan
dinamidi analizleri, striiktiirel analizler, akustik modelleme, insan-yaya akislart
simiilasyonlari, altyapi simiilasyonlari, stritktiirel dinamik analizler, zemin etiitleri gibi analiz
programlart (Kolarevic,2003). Luebkeman bu tiir analizlerle ilgili gelistirilen 150’den fazla
program oldugunu ve bu programlarin tasarim gelistirme asamasina entegre olmasi
gerektigini belirtir. Geleneksel tasarim strecinde yapr ve afet yonetmeliklerine gore
uygulanan bu kriterlerin, genellemelere dayali oldugu ve yetersiz kaldigi -gesitli projeler

iizerinde yapilan performans analizleriyle- saptanmistir.

Performans analizlerinde kullanmilan simiilasyon programlari, cesitli gevresel faktorlerin
mekana etkilerinin, olgusal olarak izlenebilmesini ve sayisal olarak hesaplanabilmesini saglar.
Omegin riizgar kanallaninin  mekanda deformasyona neden oldugu bdlgelerinin
saptanmasinda; mekana etki eden yiklerin dagilmimin ve gerilim bdlgelerinin ortaya
¢ikarilmasinda; yanginda dumanin mekan igindeki yonlenmesinin ve insan kagislarinin simiile
edilmesinde; bir kopriiniin salinimimin canlandirilmasi ve hesaplamalarnnin yapilmasinda bu
tiir analizler kullanilmaktadir ve mekanm bigimlendirilmesinde énemli parametrelerdir. Dijital
tasarim teknolojilerinin uygulamanin gergekleriyle entegre olabilecegi dijital platformlarin

kurulmasi 6nemli bir gereksinimdir.
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Performans analizlerinin tasanim yontemi olarak kullamminda mekandan beklenen
performanslar daha ¢ok program, arsa verileri, insan yogunluklari gibi faktorler ve bunlarin
birbirleriyle kurduklan iligkilerle ilgilidir. Bu faktorlerin arasindaki iliskiler hiyerarsik olarak
ya da belirli simirlamalara dayali olarak kurulur. Tasarim siirecinde genellikle animasyon
teknikleri kullanilir. Mekanin bigimlenmesi bu analizlerin sonucudur, belirli 6n tahminlere
dayali degildir. Bu agidan kendi kendini organize eden, kendiliginden olusan tasarim

yaklasgimiyla iliskilidir.

Tepki veren mekanlar, ¢evresel faktorlerdeki degisimlere mekandaki ses, 151k, goriintii
degisimleri ya da kiitle hareketi gibi tepkilerle cevap veren mekan tasarimlarini igerir.
Mekana entegre edilen dijital goriintii ve ses sistemleri, alici-vericiler, kinetik mekanizmalar
ve iletisim teknolojisi araglart mekandaki degisimleri organize eder. Dijital tasarim
teknolojileri ve mekan anlayisi agisindan 6nemi mekanin gesitli etkilere tepki veren, bir
anlamda davranislar1 olan dinamik bir organizma olarak algilanmasi; bu imkanlarin mekanla
ilgili konseptlere , mekan anlayisina olan etkileridir. Tepki veren mekanlarla ilgili uluslararasi

sergilerde yer alan iki proje incelenecektir.

Incelenen birinci proje; Aegis Hyposurface gevresel faktorlere yiizeydeki hareketlerle cevap
veren bir duvar yiizeyidir; incelenen ikinci proje Salt Water Pavillion ve Fresh Water
Pavillion ¢evresel faktorlerin mekan igindeki yiizeylerin hareketine ve mekandaki ses-renk-

151k degisimlerine doniistiigii birbirinin uzantisi olan iki sergi pavyonudur.



89

Proje 9- Proje ismi: Aegis Hyposurface
Uygulama Yeri: Venedik Bienali 2000,CEBIT Fuari 2001
Proje konusu: Etkilesimli ve tepkimeli yiizey

Proje miiellifleri: dECOI
Uygulama tarihi: 2000
Proje Tamitim:

Aegis Hyposurface projesi, Birmingham Hippodrome Tiyatro binasi giris mekaninda yer
alacak etkilesimli bir sanat objesi konulu yarisma icin tasarlanan ve birincilik odiiliinii
kazanan projedir; prototipi Venedik bienalinde ve gesitli fuarlarda sergilenmistir. Projedeki
gikis noktasi tiyatrodaki aktivitelere, yiizey hareketleri ve renk degisimleriyle cevap veren;
icteki aktiviteleri bir sekilde disariya yansitan; hareket, ses- 151k, 1s1 degisimi gibi ¢evresel
faktorlerle etkilesim icinde olan bir yiizeyin tasarlanmasidir. Aegis Hyposurface dig mekanla
ic mekan arasinda baglantiyr saglayan, yiizey hareketleri sonucu algilanma sekli siirekli

degisen, kendini yenileyen bir mimari yiizeydir.

Sekil 4.40 Venedik bienalinde sergilenen Aegis Hyposurface prototipi (Liu, 2002)

Cok sayida alici-vericinin dizildigi bir matristen olusan yiizey, cevredeki gesitli etkileri
algilar; bu veriler dijital ortamda matematiksel formiillere doniistiiriiliir; her bir matematiksel
esitlik ayr bir ylizey hareketini belirler; yiizeydeki alici-verici noktalarinin pozisyonu
bilgisayarin hesaplama hiziyla paralel olarak siirekli degisir; yiizeyin hareketleri, davramslart
olusur. Elektronik bir sinir sitemi gibi ¢alisan, ¢evreden gelen etkileri bilgisayar aracihgiyla
gesitli fiziksel degisimlerle doniistiirebilen, performansa dayali ve tepkimeli bir mimari

irtindiir.
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Sekil 4.40 Aegis Hyposurface prototipinin yiizey hareketleri

Tasarim ve Uretim Siireci:

Aegis Hyposurface’in  proje gelistirme asamasinda disiplinler arast  bir calisma
gerceklestirilmistir; mekanizmanin isletim sisteminin  kurulabilmesi i¢in elektronikgi,
mekanikgi, bilgisayar programcisi ve matematikgilerle birlikte ¢alisilmistir. Sensorlar ve
dijital teknolojiler aracigiyla cevredeki giiriilti, 1s1 ve hareket degisimlerinden drnekler alimir;
bu drnekler bilgisayar ortaminda ¢esitli matematiksel tanimlamalara cevrilir; hiz, yon gibi

parametreler otomatik olarak degisir.

Sekil 4.41 Aegis Hyposurface tasarim siireci (Perella, 1999)

8 x 8 metrekarelik bir yiizeye 1000 adet alici-verici yerlestirilmistir. Veri aktarimi bilgisayarin
hesaplama hiziyla paralel olarak 0,01 saniyede bir yenilenir ve mekanizma yaklasik 60 km
cevredeki ¢esitli hareketleri ve performans degerlerini algilayip yiizeydeki noktalarin
hareketini  saglar. Mevcut mekanizma sonraki uygulamalarinda 20 000 alici-verici

yerlestirilerek daha da hassaslastirlmigtir.

Dijital tasarim ve iiretim teknolojilerindeki gelismeler ve disiplinlinler aras1 calismalar yeni
yapt malzemelerinin gelistirilmesini saglamaktadir. Farkli o6zellikteki malzemelerin
ozelliklerinin bir araya getirildigi kompozit malzemeler, cevresel faktorleri algilayan, tepki
veren akillt malzemeler, ya da cevredeki degisimlere wuyum gisteren malzemeler
gelistirilmektedir. Malzeme katmanlarina yerlestirilen optik kablolar ve diger dijital sistemler
malzemeleri bilgi tabanli sistemlerle entegre edebilmekte ve yapi malzemesi gelecegin

onemli bir arastirma alani olarak gelismektedir.
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Proje 10- Proje ismi: Salt Water Pavillion ve Fresh Water Pavillion
Uygulama Yeri: Neeltze Jans adasi, Hollanda
Proje konusu: Su temali Sergi Pavyonlari
Proje miiellifleri: Oosterhuis ve NOX
Uygulama tarihi: 1997

Proje Tanitim:

Hollanda’daki Neeltze Jans adasi’nda, suyun olgusal deneyimini mekanda yasatabilmek
fikrinden yola ¢ikarak birbirinin uzantisi olan iki Su Pavyonu olusturulmustur. Konsept, tek
bir biitiin hacim icinde suyun olgusal deneyimini yasatmaktir; bina sergileneni 6rten bir kabuk
degil, sergilemeye katilan aktif bir bilesendir. 100 metre uzunlugundaki bu yapi birbirini
izleyen iki pavyondan olusur ve bu pavyonlarin mimari bigimlenisi birbirinden farkhdir.
Pavyonlardan ilki Spuybroek tarafindan tasarlanan Fresh Water Pavilliondur (FWP). Akiskan
goriiniimlii, duvar-tavan-taban ayrimi yapilamayan, devingen bir kabuktur; Oosterhuis’in
tasarladigi Salt Water Pavillion (SWP) ise daha duragan ve heykelsi bir yapidir; 42 metre
uzunlugunda, diizlemlerle acili hale getirilmis elips bi¢iminde bir mekandir; I¢ mekanda

ziyaretgilerin hareketleri ve gevresel faktorlere dayali olarak 1s1k-ses-renk degisimleri olusur.

Sekil 4.42 Saltwater pavyonu ve Freshwater pavyonu (Schmal, 2001)

Tasarim ve Uygulama Siireci:

Fresh Water Pavillion’da izleyiciler mekana girdigi andan itibaren alistig1 yatay diizlemlerden
kopar. Mekana yerlestirilen sensorlar araciligiyla izleyicinin hareketleri algilanir ve mekan
hareketlenir. Elektronik sesler, 1s1k oyunlari, ziyaretcilerin iizerine yansitilan goriintiiler,
hacmi olusturan kabugun ve yiizeylerin hareketleri birleserek suyun olgusal deneyimlerini
yasatir. FWP’da ziyaretcilerin hareketleri, bina yiizeylerinde lokal ve ani bigim degisiklikleri
ve daha uzun zamanda geri donen isik-ses-hareketleri olusturur; bu hareketler pavyona

disaridan bakildiginda da algilanabilir.
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SWP’da ise hareket bina kabuguyla degil etkilesimli diizenekler aracihgiyla, 1s1k-renk-
goriintii-ses degisiklikleri ile yasanmir; kurulan hava durumu istasyonu ile suyun tuzlulugu-
med-cezir, riizgar siddeti gibi parametrelerdeki degisiklikler islemcilerden gecer ve 1s1k-ses
hareketlerinin yavaslamasi, hizlanmasi ya da 1s1k renklerinin degismesi gibi etkiler yapar. Bir
anlamda binanin biyoritmi ve davramislar olusmaya baslar. Parametrik tasarim gibi tasarim

teknolojilerinden yararlanarak tepkimeli ¢cevreler olusturulmustur.

Sekil 4.42 Saltwater pavyonu tasarim ve uygulama siireci (Schmal, 2001)

Qosterhuis platonik hacimlerin, kiip, silindir, koni gibi basit geometrik elemanlarin mimari
bigimlenmedeki hakimiyetini artik kabul etmediklerini ¢tinkii ellerinde milyonlarca koordinati
kontrol edebildikleri, cok daha karmasik geometrilerle calismaya izin veren bilgisayara dayali
sistemlerin oldugunu soyler. (Ji-seong, 2003). SWP’da tasarimin erken asamalarindan itibaren
tic boyutlu dijital modellerle calisiimis, genetik bir baslangic noktast olusturan bu modelin

dijital tekniklerle doniistiiriilmesi sonucu son bigime ulagilmistir.
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4.2.8 Dijital Uretim Teknolojileri

Bilgisayar Destekli Uretim teknolojilerinin mimari tasarim siirecine entegre olarak
kullaniminda oncii olan isim Frank O. Gehry ’° dir. Serbest bigimli heykelsi binalarinin
projelendirme siirecindeki ihtiya¢ tizerine mimari tasarim ve lretim siirecine bilgisayar
destekli tasarim ve liretim teknolojilerini entegre eden Gehry, otomotiv ve ugak tasariminda
kullanilan CATIA gibi programlarin mimari tasarim siirecinde kullanimmin 6niinii agmigtir.
CAD/CAM teknolojileri dijital mimarlik siireglerinde tasarim ve iiretimin dnemli bir bileseni

haline gelmistir.

CAD/CAM teknolojileri tasarim siirecinde dijital ¢izim ve modelleme programlarindan direkt
olarak fiziksel model ireten bir teknoloji olarak kullanilmaktadir. Bu modeller tasarim
gelistirme stirecinde bigimin test edildigi son modelleri ya da tasarimin en baginda belirli
iligkileri gosteren soyut maketlerin tretimi i¢in kullamlmaktadir. CAD/CAM teknolojileri
mimari uygulama siirecinde dosyadan fabrikaya olarak adlandirilan yeni bir {iretim sisteminin
kurulmasini saglamistir. Bu sistemde tasarimcilarin olusturdugu bilgi tabanli dijital model,
striiktiirel ve mekanik ihtiyaglara gore diizenlenip uygulamaya hazir hale getirildigi anda
dijital ortamdaki proje bilgileri direkt olarak fabrikaya gonderilmektedir. Dijital bilgiler
fabrikadaki CNC tezgahina gonderilir; islem komutlarina ¢evrilir; kesme, ekleme, isleme,
katmanlama (tanimlar icin bkz. 2.béliim) gibi islemlerle dijital modele uygun olarak tim
pargalar tretilir. Bu sistem yap1 malzemelerinin kesimi, islenmesi, bi¢imlendirilmesi ya da

tagtyicr sistem kaliplarimin olusturulmasi i¢in kullanilmaktadir.

Dijital tretim teknolojilerinin mimarlik igin kullanilmaya baglamasiyla ortaya ¢ikan bir
kavram kitlesel bireysellestirmedir (mass customization). Kitlesel bireysellestirme, mimarlik
igin yeni bir kavram olmasina ragmen tiiketici Uriinlerinde ve otomotiv sanayinde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Seri tiretim sistemi tim ozellikleri ayni olan iiriinlerin hizli tiretimi
esasina dayaliyken, kitlesel tiretimde Ozellestirme sistemlerinde kullaniciin ihtiyaglar ve
begenilerine gore alternatifler sunan bir sisteme gegilmistir. Ornegin Nike spor
ayakkabilarinda Internet tizerindeki segeneklerle kendi ayakkabinizi olusturabilir ve siparis
edebildiginiz ya da gesitli otomobil firmalarinda belirli o6zellikler icinden kendi
konfigiirasyonunuz  olusturabildiginiz ~ sistemler mevcuttur. Bu sistemin mimarliga
uygulanmasinda seri {iretilebilen ancak kullanicinin belirli 6zelliklerini degistirebildigi

konutlar, i¢ dekorasyon elemanlar1 gibi 6rneklere rastlanmaktadir.
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Proje 11- Proje ismi: Der Neue Zollhof
Uygulama Yeri: Desseldorf
Proje konusu: Ofis bloklar

Proje miiellifleri: Frank O.Gehry &Assos. ve Beucker Maschlanka& Part.
Uygulama tarihi: 1999
Proje Tamtim:

Zollhof Bloklari Rhine Nehri liman bolgesinde, eski ambarlarin yer aldigi alanda
konumlanmustir. Kentin bu bolgesi kamuya agilacak bir kiyr seridi, sanat ve medya
kuruluslarinin yer alacagi bir kentsel parca olarak yenilenmektedir. Giineyde konut alanlarina,
doguda ticaret bolgesine yakin olan alan, yeni bir kiiltir ve is merkezi olarak
gelistirilmektedir. Zollhof Bloklari Diisseldorf’'un bu bolgesindeki yeni yiiziiniin simgesi

olacak, kentsel 6lcekte bir projedir.

Sekil .47 Zollhof Bloklar1 (Schmal, 2001)

Zollhof Bloklari reklam ve sigorta sirketlerinin ofis mekanlarinin yer alacag: ti¢ adet bloktan
olusur. Bu bloklar tekil binalar olarak tasarlanmaz; ii¢ alana yigilmus kiitle gruplarindan
olusan iiglii bir sistem olarak tasarlanir. Bina gruplari nehre paralel olarak dizilir; ofisler nehir
manzarasindan maksimum yararlanacak sekilde diizenlenir. Toplam 28.000 m2 lik ticari alan
iceren programda; A Blogu 51 m yiiksekliginde 8000 m2 lik kullanim alani olan; mimari dil
olarak eski ambar bloklarinin tugla cepheli goriiniimlerine gonderme yapan; diger bloklara
gore daha diiz ve kiibik hatlara sahip bir bloktur; B Blogu ya da merkez ofis binasi yedi
kathdir; diger bloklara gore daha diisiik yiiksekliktedir; dalgalanan egrisel yiizeyleriyle ve
metal kaplanmis cephesiyle dinamik goriiniimliidiir; 4600 m2 kullanim alani vardir; C Blogu
55 m. yiiksekligiyle en yiiksek bloktur; 10 500 m2 kullanim alani igerir; B bloguna gore daha

sakin egrisel yiizeylerden olusur; cephesi beyaz termal sivayla kaplanmistir.
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Konsept Gelistirme:

Her biri farkli malzeme ve bigimlenme prensibine sahip olan ii¢ blok, ortak bir grid sistemi ve
pencere diizeniyle ayni mimari dilin degisken parcalari haline getirilmistir. Planlamada ve
cephe malzemelerinin diizenlenmesinde 1,37 m.lik ortak bir 1zgara modiil kullanilmigtir.
Pencereler mimari dilin Snemli bir elemamdir. Bina yiizeylerinden bagimsiz olarak
yonlenebilen her bir farkh agidaki pencereler, binaya zimbalanmis gibi duran serbest bir

modiil olarak tasarlanmustir.

Sekil 4.48 Kiitle maketleriyle baslayan tasarim siireci (Schmal, 2001)

Tasarim Yontemi:

Dijital tasanim teknolojilerini kullanmadan ©nce maketi etkin bir tasarim araci olarak
kullanan Gehry, dijital tasarim siireclerine gegtiginde bu aliskanhigindan vazgecmez. Zollhof
Bloklarinin tasarim siirecinde, kiitle maketleriyle ve 1:500 olgekli 6n projelerle calisilmaya
baslanir; kiitle maketleri ii¢ boyutlu tarama teknikleriyle, digitizerlarla taranir ve dijital
ortama aktarihr. Fiziksel maketlerin kiitle bilgilerinin dijital ortama aktirllmasiyla dijital i
boyutlu modelleme igin gerekli bilgiler elde edilmis olur. Dijital 3D model iizerinde CATIA
programi araciligiyla optimizasyonlar yapilir; fiziksel model ve dijital model arasinda

etkilesimli olarak calisilan bu siire¢ sonucunda sonug bigime ulagilir

Dijital ortamdaki 3D model iki boyutlu CAD cizimlerine gevrilir; striiktiirel kararlar gibi
uygulama kararlari i¢in diger ortaklara gonderilir. Tasarim gelistirme asamasinda CAD/CAM

teknikleriyle iiretilen bina prototipleri tasarim kararlarinda ve diger ortaklarla iletisimde
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kullanilir. Tasarim asamasinda pencere sisteminin 1:1 6lgekli prototipi yapihir ve detaylari bu

modelle calisilarak gergeklestirilir.

Sekil .49 Tasarim siirecinde kullanilan dijital modeller ve pencere prototipi (Schmal, 2001)

Uygulamaya Hazirhk:

Zollhof Bloklarimin uygulama projelerinin koordinasyonunu iistlenen Beucker Maschlanka&
Partners serbest bicimli cephelerin uygulanabilmesi ve gelensel yontemlerle Olglim
yapilmadan yerine aplikasyonu icin yontem arastirmasina baglar. Ug blogun da betonarme
tagtyicilarla tasitilmasina, egrisel cephe yiizeyleri icin CAD/CAM teknolojileri kullanilarak
kaliplarin olusturulmasina ve aplikasyonda dijital pozisyon belirleyen koordinat veren
sistemlerin kullanimina karar verilir. Tasarim grubundan gelen CATIA programiyla
olusturulmus dijital model, duvar kahnligi, pencerelerin koordinatlarinin netlestirilmesi,

tasiyici sistemin yerlestirilmesi gibi islemlerle gézden gegirilir.
Uygulama:

A blogunda CAD/CAM teknolojileriyle tiretilmis kaliplar igine dokiilen betonarme ile kendi
prekast cepheler elde edilir. Cephe 6zel bir tiir tugla ile kaplanir. B blogunda cepheler igin
gelistirilen ve CNC ile kesilen celik striiktiirler kullanilir. Yiizey 50x 100 cm boyutlarinda 0,4
mm kalinhginda CNC ile kesilmis paslanmaz gelik levhalar ile kaplanir. C blogunda cephe
icin CNC tezgahlarinda islenen bir celik striiktiir sistemi kullanilir. Duvar celik striiktiirle ve
striiktiiriin aralarmin tag bloklarla gecilmesiyle olusturulur. Ozel bir termal siva ile sivanir;

cephe beyaz renkli egrisel yiizeylerden olusur.

Sekil .49 Uygulama siireci (Schmal, 2001)
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Beucker Maschlanka& Partners uygulama igin 1:50 &lgekli ve 4 yatay diizlemden kesilmis
Cad planlarinin diizenlendigini belirtir. Ancak bu sekilde kolonlarin fi¢linci boyuttaki
egrilikleri ve pencerelerin donen yiizeyler tzerindeki koordinatlari belirlenebilmistir. Bu
siiregte ortaklarin ortak bir program platformda calismasi ve tasanm ile uygulamanin ig ige
gelismesi Gnemlidir. Cok kesin hesaplamalara ve ¢izimlere ragmen uygulama sirasinda

tasarim revizyonlar1 gerekmistir.

Sekil .50 Uygulama siireci, CAD/CAM teknikleriyle kaliplarin olusturulmasi (Schmal, 2001)

Alan galismast kapsaminda 11 projenin tasarim siiregleri incelenmistir. Incelenen tasarim
siireglerinde  dijital tasarim teknolojilerinin  nasil  kullamldigiyla ilgili bir gergeve
cizilmektedir. Bu agamadan sonra ayri ayr1 incelenen projelerin verileri ortak bir tabloda bir
araya getirecektir. (Cizelge 4.2). Projelerin konusu, tasarim siiregleri ve uygulamalariyla ilgili
veriler incelendiginde, ortak ézellikler ve yénelimler saptanabilmektedir. Secilen projelere
birgok proje daha eklenebilir, siniflama bagka bigimlerde yapilabilir ancak incelenen diger
projelerdeki yaklagimlar ve kullamlan teknolojiler yapilan ana smiflama igine
yerlestirilebilmektedir. Dijital tasarim teknolojileriyle ilgili olarak yapilan siniflama ve
olusturulan ¢izelge, dijital teknolojilerin tasarimda nasil kullamldigiyla ilgili bir gergeve
olusturmaya; dijital tasarim teknolojilerinin etkisiyle olugan soylem, tasarim yaklagimlar ve

tiretim siiregleriyle ilgili bilgilenmeye imkan verecek sekilde hazirlanmustir.

Mimarlarm dijital teknolojileri kullanis sekli siirekli degismektedir; neredeyse her ayri tasarim
problemi igin ayr bir tasarim teknigi gelistirilmektedir. Dijital tasarim teknolojilerinin analiz
edilmesindeki amag bu teknolojilerin neler oldugunu siralamak degil; bilgisayarin geleneksel
tasarim ortamindan farkli 6zellikleri olan bir tasarim ortami oldugunun altim1 ¢izmek, bu yeni
ortamin &zelliklerini tanimak; bilgisayar ortaminin sayisal ve tiiretici yapisinin, parametrik ve
topolojik yiizeylerle ¢alismanin mekansal aragtirmalara etkisini ortaya ¢ikarmak ve tim
bunlarin mekan anlayisina ve genel olarak mimarhiga nasil etki edeceginin ipuglarini

yakalamaktir.
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Cizelge 4.2 Proje verileri kargilastirma tablosu (orijinal biiyiikliikteki tablo i¢in bkz. Ek 1)
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4.2.9 Proje Verilerinin Degerlendirilmesi

Cizelge 4.2°de yer alan proje verileri, belirlenen temel konular hakkinda sonuglar ¢ikarmaya
yarayacak sekilde organize edilmistir. Proje verileri karsilastirma tablosunda basliklar dort

ana grupta toplanmustir:

e Birinci grup, dijital teknolojilerin hangi tiir tasarim problemlerinde ve tipolojilerde
kullanildiginin aragtirilmast amactyla; projenin konusu, programi, kamusal/ 6zel
kullanim agisindan durumu, bina/ i¢ mekan/ mekan /kentsel tasarim gibi tasarim

alanlarindan hangisine ait oldugu ve tasarim olgegiyle ilgili incelemelerin yapildig

gruptur;

o lkinci grup, projelerin tasarim siirecleriyle ilgili ortak yaklagimlarin arastirilmast
amactyla; kullanilan teknolojiler, araglar ve bu araglarin tasarimin hangi asamasinda

kullanildig1 konusunda bilgi veren basliklar icerir;

o Uciincii grup, mimari iiriin ve mimari yaklasimla ilgili ortak 6zellikleri ortaya

¢ikarmak {izere olugturulmus; konsept/bigim/striiktiir/malzeme basliklarini igerir;

o Dérdiincii grup, biro profili ve organizasyonuyla ilgili ortakliklarin ortaya
¢ikarilmasi amaciyla diizenlenmistir; proje miiellifleri, miielliflerin akademik ortamla
iligkileri, ofislerin hangi {ilkelerde yer aldig1, projelerdeki isbirligi ve disiplinler arasi

¢alisma olup olmadigiyla ilgili verilerin derlendigi gruptur.

Birinci grup altinda, dijital teknolojilerin hangi tiir tasarim problemlerinde ve tipolojilerde
kullanildiginin  aragtirilmast  sonucunda, bu deneysel ¢alismalarin  genellikle kamusal
kullanima ait binalar ve mekanlarda gerceklestirildigi ortaya ¢ikmistir. Incelenen 11 proje
arasindan sadece ikisi; biri konut, digeri ofis bloklar1 olmak {izere 6zel kullanima sahip
mekanlardir. Diger 9 projenin besi sergi amagli mekanlar; tgi kilise, metro istasyonu, ve
feribot terminali konulu projelerdir. Detayli olarak incelenen 11 proje disinda uluslar arasi
sergilerde yer alan projelerin ¢ogu kamusal kullamma ait mekanlar igin tasarlanmis
projelerdir; 6zel kullanima ait projeler i¢inde konut tasarim: konulu projelerin agirlikta oldugu
gozlenmigtir. Kitlesel bireysellestirmeyle ilgili olarak gelistirilen projelerde konut 6zel bir
inceleme alani olarak gelismektedir. Greg Lynn’in ve Kolatan / Macdonald mimari ofisinin,
kullanicinin segimlerine gore farklilastirtlabilen seri tiretim esasina gore tretilebilen konut

projeleri bu yonelime 6rnek olarak gosterilebilir.
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Incelenen projelerin dlgegi kentsel élcekten mekan bileseni élgcegine uzanan bir skalada yer
alir; 11 proje disinda diger projeler incelendiginde dijital tasarim teknolojilerinin endiistriyel
obje tasarimindan kentsel tasarim 6lgegine uzanan gesitlilikte oldugu gozlenmistir. Bilgisayar
ortaminda ¢izim ve modellemenin belirli bir 6l¢ege gore ¢izim tekniklerinden farkli olarak,
dlgeksiz bir ¢izim ortami olmas: Uriinlere de yansimistir; diriinler 6lgekler arasidir. Uygulanan
projeler incelendiginde kentsel Olgekli projeler, kiigiik 6lgekli ve bina &lgegindeki
uygulamalara gore daha az oldugu goriiliir. Ancak mimarlarin gergeklesmek iizere iizerinde
ugrastiklar: projeler incelendiginde kentsel tasarim 6lgegindeki projelerin sayisinin artacagi

simdiden soylenebilir.

Projelerin tasarim siiregleriyle ilgili ortak yaklagimlarnn arastinldigi, ikinei gruptaki veriler
incelendiginde tasarimcilarin, parametrik tasarim, tiiretici teknikler, yapay zekaya,
animasyona, diyagrama, performans analizlerine dayali tasarim, kendi kendine olusuma izin
veren teknikler ve CAD/CAM teknolojilerine dayali teknikleri tasarim teknolojileri olarak
kullandiklar1 saptanmigtir. Tasarimeilarin diger projeleri incelendiginde, bu tekniklerin
entegre bir sekilde kullanildigi; tasarim probleminin 6zelliklerine ve tasarim yaklagimina gore
Jarkly tasarim tekniklerinin gelistirildigi ortaya ¢ikmaktadir. Tasarimin erken asamalarinda, ne
tir bir tasarim teknolojisinin kullanilacagini ve bu teknolojinin tasarim asamalarinda nasil
kullanilacagini organize eden bir tasarim stratejisi belirlenmektedir; bir anlamda tasarim

siireci tasarlanmaktadir.

Incelenen 11 projenin tasarim siireglerinde oncelikle ¢ boyutlu dijital modellerle (3D
modeller) ¢alisildigi belirlenmistir; 3D modeller analog ortamdaki ¢izim, maket gibi temsil
teknikleriyle birlikte gelistirilerek, tasarimimn erken asamalarinda genellikle form olusumu ve
form arastirmalar: i¢in kullanilmakta; daha sonra striiktiir tasarimi, performans analizleri
gibi arastirmalar, ayni 3D modele dayali olarak gelistirilmektedir. Dijital ortamda gesitli
modelleme programlaryla iretilen 3D modeller, tiiretici sistemler, animasyon teknikleri ya da
programlama gibi tekniklerle gelistirilerek, tasarimin diger asamalarinda iizerinde ¢alisilacak;
mekan formunun geometrik prensiplerinin olusturulmasini saglayan araglar olarak kullanilir.
Incelenen tasarim siireglerinde kullanilan 3D modellerin bir baska énemli 6zelligi bir defaya
mahsus olarak ¢izilen temsili ¢izimler olmamalary; parametrik modellemeye dayali, gesitli
verilerle eslenmis, geometrik bilesenlerinin birbirleriyle ve biitiin geometriyle iliskilerinin
matematiksel formiillerle belirlendigi bilgi tabanli modeller olmalandir. Bu ozellikler 3D
modeli, geleneksel temsil ortaminda ii¢ boyutlu arastirmalar i¢in kullamlan tekniklerden

farkhlagtirir; dijital ortamdaki bilgi tabanli 3D model sadece form arastirmalari igin kullanilan
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bir ara¢ degil, tasarimdan beklenen diger kriterleri ve smirlamalari da biinyesinde tasiyan bir

arag haline gelir.

Dijital ortamda olugturulan 3D modellerle ana kararlar alindiktan sonra bu modeller rahathkla
iki boyutlu (2D) c¢izimlere donistirilebilmektedir. Projenin iki boyutlu gizimleri 3d
modeliyle birlikte, tasarim ve uygulama siirecindeki diizenlemeler i¢in mithendislik, mekanik
gibi diger disiplinlere aktarilir. Tasarim siireglerinde kullamlan diger araglar ve teknikler,
animasyon, simiilasyon programlari, CAD/CAM teknolojileri ve programlamaya dayal
tekniklerdir. Tasarim siirecinde standart mimari ¢izim ve modelleme programlarinin yam sira,
endiistriyel tasarim, film, otomotiv, ugak tasarim gibi diger disiplinlerde kullanilan
animasyon ve simiilasyon programlarindan yararlanilmaktadir. Endiistriyel tasarim gibi
serbest formlarla galigilan disiplinlerde kullanilan modelleme programlar1 ya da otomotiv -
ugak endiistrisinde kullanilan bilgi tabanli modelleme, performans analizi, simiilasyon
programlari ve dijital iiretim programlariyla uyumlu galisan programlar, dijital tasarim
teknolojileriyle arastirmalar yapan mimarlar tarafindan kullanilmaktadir. Incelenen 11
projenin dordiinde bilgisayar programcilart ve matematikeilerle ¢alisilarak tasarimcinin
hedeflerine uygun islemleri yiiriitecek programlarin yazildigr ve kullanildigi saptanmustir.
Ornegin Objectile mimari ofisi, standart ¢izim programlarinin yetersizligi nedeniyle dijital
tasarim ve {iretim teknolojilerinin tek platformda organize edildigi programlar yazarak, kendi

sistemlerini kurmuglardir.

Ikinci gruptaki verilerden gikarilan bir bagka sonug dijital teknolojilerin tasarimin hangi
asamalarinda yaygin olarak kullanildigiyla ilgilidir. incelenen 11 projede ve diger projelerde
dijital teknolojilerin genellikle form olusturma amaciyla kullamldigi saptanmistir. Dijital
teknolojilerin kullanildig tasarim siireglerinde formun olusumu tasarimcinin 6n tahminlerine,
on imgelerine bagh olarak gelismeyebilir. Ozellikle kendi kendine olusan ve tiiretici
sistemlerde bi¢imin olusumu belirlenen kurallar ve simirlamalar dogrultusunda bilgisayarin
algoritmik, tiiretici ve parametrik 6zelliklerine birakilmistir. Bilgisayar bu anlamda tasarim
ortadi gibi galisir ve alternatifler tiretir. Bu siireglerde bilgisayarla entegre olabilecek bir
tasarim siirecinin kurgulanmasi, ortaya ¢ikan sonuglar arasindan segimler yapmak, sonuglar
tatmin edici degilse kurulan sistemde degisiklikler yapmak ve degerlendirme yaparak tasarimi
yonlendirmek tasarimcinin roliidiir. Yapay zekaya dayali projelerde oldugu gibi sentez
asamasimin bilgisayar tarafindan yapildigi 6rnekler ¢ok azdir. Ancak bu egilimin de mevcut

oldugu Watanabe’nin lidibashi projesiyle 6rneklenmistir.
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Dijital teknolojilerin form iiretimi ya da form tiiretme amagh kullanimlarinda iki ayn egilim
saptanmistir; birinci yaklasimda hedef bu teknolojiler araciligiyla iiretilen formla film
sektoriindeki dzel efektlere benzer bir sekilde farkli bir etki yaratmaktir. Bilgisayarin
hesaplamalara dayali olarak karmasik geometrilere sahip, egrisel ve amorf bigimler
iiretebilme potansiyeli projelere ve iiriinlere yansimaktadir. fkinci yaklagim ise performans
analizine, diyagramlara, kendi kendine olusan sistemlere dayali tasarim stireclerindeki gibi
mekanin ¢esitli performanslarina dayali olarak bicimlendirilmesidir. Bu yaklasimda,
konseptle ilgili kararlara ve estetik kriterlere dayali form arayislarinin yerini program, yer ve
gesitli performanslarin analizlerine dayal kriterlerin belirledigi bir bigimlendirme siireci alir.
Bu yaklasimda bigimlendirme siireci, dijital teknolojiler aracilifiyla yapilan analizlere

dayalidir.

Mimari tiriin ve mimari yaklasimla ilgili ortak 6zellikleri ortaya ¢gikarmak iizere olusturulan
iiciincii grupta projeler, konsept, bi¢im, striktiir ve kullamlan yap1 malzemeleri agisindan
kargilagtirilmaktadir. Proje konseptlerinde ve buna paralel olarak mekana yaklasimda birkag
ortak egilim oldugu saptanmistir. Birinci ortak egilim doga, bitkilerin biiyiimesi, evrim, dogal
seleksiyon, giicliiliik kriterleri, siirii akli ve davranislari gibi dogayla ilgili olgularin ve
genetik kodlar, melezleme, mutasyon, etkilere tepki verme gibi biyolojik olgularn tasarima
model almmasidir. Doga ve biyolojiyle ilgili olgulart konsept olarak alan projelerde bu
olgular analoji ya da metafordan 6te tasarim yOntemini ve islemlerini belirleyen tasarim
modelleri olarak kullanilmaktadir. Bir bitkinin tohumken 1513a ve havaya yonelerek
bliytimesi, bir agacin dallanmasi, bir tiriin mutasyona ugrayarak degisim gostermesi gibi
olgular mekanin yasayan bir organizma olarak ele alindiginin gostergesidir. Bu yaklasimda
mekan yasayan bir organizma olarak ele aliirken bir baska yaklasimda mekani
bicimlendiren aktif ¢evre; iklimsel Ozellikleri degisen, dinamik, zamana bagl degisimler
gosteren, tasarimeinin belirleyecegi kriterlere gore; 6megin gii¢ alanlar1 olarak yorumlanan
mevcut cevre verilerine gore iten-geken ve tiim bu 6zellikleriyle mekan1 bigimlendiren bir
olgu olarak ele alinmaktadir. Ornegin animasyona dayal tasarim tekniklerini kullanan Lynn
mekanlarin aktif, yasayan bir ¢evrede ve zamanin akis1 i¢inde bigimlendiginin artik farkina
varildigimi ve dijital teknolojiler sayesinde zaman ve yerle ilgili degisimlerin tasarima
katilabildigini bircok yazisinda belirtmektedir. Mekan konseptleriyle ilgili bir baska ortak
egilim standart olmayan, kategori disi gibi belirli bir tip ya da kategori igine sokulamayan
mekan kavramidir. Omegin Kolatan/Mac Donald ofisinin birden ¢ok ikiden az kisilik evi ya
da Objectile’in ayni bigimsel dile sahip seri iiretim teknikleriyle iiretilen ama her biri

birbirinden farklilastirilabilen panelleri bu yaklasima 6rnek gosterilebilir. Bu anlamda kum
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tepeleri, topografya, dogadaki tiirler, ya da matematiksel bir terim olarak non-standart

kavramu konsept olarak kullanilmaktadir.

Konseptler tasarimda analojik olarak kullamlmazken olgularin mekan bicimlenisiyle ve
mekandaki ses-isik-goriintii - degisimleriyle yansitilmast bigiminde kullanilmaktadirlar.
BMW pavyonunda hizla gegen arabanin olusturdugu algisal faktdrlerin mekanla
hissettirilmesi ya da Su pavyonlarinda suyun olgusal deneyiminin mekandaki hareket, ses,
151k, goriintii oyunlariyla deneyimsel olarak yasatilmaya galistimasi bu tiir yaklagimlara 6rek

olarak gosterilebilir.

Mekan formunda, kullamlan konseptlere paralel olarak dogadaki bicimlere benzer formlar;
belirli bir temel geometrik formdan, bigimlenis kurallariyla tiiretilerek, dondistiiriilerek
geometrik olarak karmasiklastirilan bigimler, su damlasi benzeri akiskan bigimler yaygin
olarak kullanilmaktadir. Incelenen 11 proje ve diger projeler bir arada diisiiniildiigiinde
mekanin bigimlenmesinde iki temel yaklagim saptanmistir. Birincisi mekani gevreleyen tek
bir kabugun topolojik olarak déniistiiriilmesi ve deforme edilmesiyle olusturulmus biitiinciil
bicimler; ikincisi kiiciik modiillerin farkl sekillerde bir araya getirilerek karmasik bir

goriiniime ulagtigr bigimlerdir.

Mekan bigimlenisindeki bir baska ortak egilim katlama, siireklilik, kesitlerine ayirma gibi
islemlerle olusturulmus ve bigimlenisi bu islemlere dayali olan mekan formlaridir. Ornegin
Yokohama terminalindeki catidan désemeye, duvardan mobilyaya doniisen siirekli yiizey,
Yine Yokohama ve Presbyterian Kilisesi’ndeki katlanmug ¢at1 konstriiksiiyonlar, Presbyterian
ve daha birgok projede rastlanan kesitlerine bolinmils siirekli yiizeyler bu yaklagimlara 6rnek
olarak gosterilebilir. Tiim bu bigimlerin dijital tasarim ve tretim teknolojilerinin kullandig

tekniklerle iliskili oldugu diigtiniilmektedir.

incelenen projelerin gogunda ¢elik striiktiirlerin tasiyici sistem olarak kullamldig
belirlenmistir. Serbest formlarin uygulanabilmesi i¢in uygun bir striiktiir olan celik, genellikle
CNC tezgahlarinda CAD/CAM teknolojileriyle islenerek bigimlendirilmistir. Tagiyict
sistemle ilgili ortak egilim striktiirin bina kabuguna entegre bir sistem olarak
¢oziimlenmesidir. Geleneksel ¢oziimlerde tasiyic: sistem genellikle bina kabugundan ayr1 bir
sistem olarak diisiiniilmekte ve binaya gelen yatay ve diisey yiiklere, gecilen agiklia gore
olgiilendirilmektedir. Dijital teknolojilerle yapilan analizlerle, bina kabugunun her
noktasindaki  yiiklenmeler, gerilme ve basing etkileri gorsellestirilebilmekte ve
hesaplanabilmektedir. Bu gelismeye paralel olarak bina kabugunun her noktasinda élgiisii ve

agist degisebilen ve bina kabuunun bigimlenisine uygun olarak bigimlendirilebilen bir
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striiktiir sistemi olusturulabilmektedir. CAD/CAM sistemleriyle dijital modeldeki verilere
gore istenilen formda bigimlendirilen striktiirel elemanlar demonte edilerek yerinde montaji

yapilmaktadir.

Aym sistem sadece tagiyicilar i¢in degil cephe elemanlari, i¢ mekandaki striiktiirel
elemanlarin kaliplarimin - bicimlendirilmesi igin kullanilmaktadir. Zollhof Bloklarindaki
eprisel bigimli cephelerin kaliplart ya da Ost/Kuttner apartman dairesindeki striiktiirel
elemanlarin kalibinin gikarilmasi i¢in CNC tezgahlarinda bigimlendirilen ¢elik, ahsap ya da

sikistirilmig kopiik gibi malzemelerden olusan kaliplar kullanmilmustir.

Yapt malzemelerinin  CAD/ CAM teknolojileriyle  farkli  &lgiilerde  kesilip,
bigimlendirilebilmesi gibi imkanlar metal, ahsap gibi yaygin olarak kullanilan malzemelerin
farkl etkiler yaratacak sekilde kullanilmasini saglamistir. Ornegin Yokohama Terminalinde
igten disa, ¢atidan désemeye siirekliligini koruyan yiizey etkisinin olusturulmasi i¢in her biri
farkli ol¢iilerde ve agilarda kesilmis ahsaplar kaplama malzemesi olarak kullanilmistir.
Objectile’in her biri birbirinden farkli ti¢ boyutlu dokuya sahip mobilyalarinda ahsap
CAD/CAM teknolojileriyle bi¢imlendirilmektedir.

Yap1 malzemesi olarak kompozit malzemelerin kullanimi yayginlasmakta ve yap1 malzemesi

onemli bir arastirma alani olarak gelismektedir.

Dérdiincii grup olarak incelenen basliklar biiro profilleri ve organizasyonuyla ilgili verileri
icermektedir. Biiro profilleri incelendiginde mimarlarin tasarim gruplarina matematikgi,
bilgisayar programcisi, sanatgl, iletigim tasarimesi, felsefeci, endiistriyel tasarimer gibi gesitli
disiplinlerden uzmanlan kattigi belirlenmistir. Ornegin Oosterhuis biirosunun kurucusu Kas
Oosrehuis sanatgi Llona Lenard ile ortak ¢aligmaktadir. Ocean North grubu mimarlar,

endiistriyel tasarimeilart ve kentsel tasarimcilardan olusan bir gruptur.

fletisim teknolojilerinin imkanlarindan yararlanarak, uzaktan dosya aligverisi, tele-konferans
gibi imkanlar1 kullanan birolar farkli sehirlerden ya da ilkelerden ofislerle birlikte
calismaktadirlar. Ornegin Presbyterian Kilisesi farkl sehirlerdeki {i¢ mimari ofisin isbirligi ile
gergeklestirilmis  bir projedir. Disiplinler arast ¢alisma ve wuzaktan isbirligi dijital

teknolojilerle galisan mimari ofislerin ortak yonelimidir.

Incelenen 11 projenin miiellifleriyle ilgili bilgiler incelendiginde proje mimarlarinin tiimiiniin
cesitli iiniversitelerle akademik baglantilarinin oldugu belirlenmistir. Cesitli iiniversitelerde

dgretim gorevlisi, profesor, serbest aragtirmact gibi unvanlarla ¢alisan serbest mimarlar birgok
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projeleri igin {iniversitelerin aragtirma birimleriyle ve lisansiisti programlariyla ortak

caligmalar yiiritmektedirler.

Uluslararasi sergilerde yer alan 11 projeyle ilgili verilerin, dort ana grup altinda toplanan
basliklar araciligiyla incelenmesi sonucunda, dijital teknolojilerle tasarim ve iiretim yapan
mimari ofislerin tasarim streglerinde, mekana yaklasimlarinda, kullandiklar ara¢ ve
tekniklerde ve mimari biiro organizasyonlarinda ortak yénelimler ortaya gikmaktadir. Iletisim
ve bilgi teknolojilerindeki gelisimin sonucunda matematik, fizik, genetik gibi bircok
disiplinde yasanan epistemolojik degisim ve dijital kiiltiir olarak adlandirilan kiiltiirel degisim
ortaminda, mimarlik alaninda ne gibi degisimler yasanacagim simdiden sdylemek giigtiir;

ancak belirlenen ortak egilimler degisimin ipuclarinin yakalanmasin saglamaktadir
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5. SONUCLAR

Mimari tasarim siirecinde, tasarimin gelistirilmesi igin kullanilan teknik ve araclar, mimari
diisiincenin bigimlendirilmesinde énemli rol oynamaktadir. Temsil ortami, mimari diistincenin
kuruldugu ortam;  temsil teknikleri, —mimari disiincelerin gelistirilmesine yardimei
tekniklerdir. Mimari temsil ortam1 ve temsil teknikleri, mekanla ilgili gesitli gérme ve
kavrama bigimleri sunmaktadirlar. Temsil ortaminda ya da tekniklerinde yasanan degisimler
mekanla ilgili yeni gérme ve kavrama bigimleri sunacaklar ve yeni diisiincelerin temsilcisi

olacaklardir.

Mimarlik tarihi boyunca, temsil tekniklerinde degisimlerin yasandigi esik donemlerde,
mekanla ilgili kavrayislarda farkliliklar yasandigi belirlenmistir. Bazi dénemlerde, temsil
tekniklerindeki degisimler mekan anlayisindaki degisimlerin Gneiisii ve itici glicli olurken;
drnegin Ronesans’ta perspektifin kesfiyle goziin gorigiine gore bigimlenen mekanlarda
oldugu gibi, bazi dénemlerde ise Dekonstriiktivizmin soyut grafikleri gibi mekan anlayisiyla
ilgili degigimler temsil tekniklerinde farkhilagmaya neden olmustur. Bilgisayarin mimarlik
alaninda kullanim, bilgisayar destekli gizimle baglamus, bilgisayar destekli tasarim alaninda
devam etmis ve bilgisayar destekli iiretime kadar uzanmistir. Bilgisayar destekli temsil-
tasarim ve tiretim imkanlari, mimarlara yeni bir gérme araci, tasarim ortami ve iiretim modeli
sunmaktadir. Mimari diisiince ve temsil arasindaki iliski bir kez daha sorgulanmakta, temsil-

tasarim iligkisi agisindan yeni bir esik donem yasanmaktadir.

Mimari tasarim siirecinde mimar zihnindekileri temsiller araciligiyla gorsel bir dile cevirir ve
bu dil aracihgtyla diisiiniir. Cesitli kuramcilarin gorsel diisiince olarak isimlendirdikleri bu
diisinme modu, temsillerle etkilesim i¢inde ilerleyen bir tasarim siirecini gerektirir.
Diisiincelerle temsiller arasindaki etkilesime dayali olan mimari tasarim eylemi etkilesimli
imgelem olarak tarif edilmektedir. Bilgisayar, kagit tizerinde ¢izime ve maketlerle ifadeye
dayali geleneksel temsil ortamindan farkli ozelliklere sahiptir. Hesaplamaya, veriler
arasindaki iliskilerin tamimlandifi algoritmalara, belirlenen kurallar ve simirlamalar
dogrultusunda yeni sonuglar tiiretmeye dayali, sayisal ve islemsel bir teknolojidir. Bu sayisal-
islemsel sonuglar program arayiizleri ile mimari diisiincenin tamidik araci olan gdrsel
temsillere, grafik dile gevrilir. Ancak bilgisayarin ardindaki sistem, geleneksel ¢izim

ortamindan farklidir.

Bilgisayarin gelencksel tasarim ortaminin uzantisi, ii¢ boyutlu modelleme, animasyon gibi

imkanlarin da geleneksel temsil araglanmin uzantisi olarak kullanim yaygindir. Ancak
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bilgisayarin 1960’1 yillarda mimarlik alaninda kullanilmaya baslamasindan itibaren akademik
calismalar, bilgisayarin tasarimda otomasyon igin kullammi {izerine yogunlagmustir.
Tasarimda otomasyon bilgisayarin sistematik olarak tammlanmis bir tasarim probleminde
optimum  ¢dziimleri bulma, alternatifler tiretme gibi oOzelliklerinin tasarim igin
kullanilmasidir. Tasarimin sistematiklestirilmesi ¢aligmalariyla paralel olarak gelisen bu
rasyonel yaklagimin yani sira, bilgisayarin bi¢imsel kompozisyonlar igin olanaklari, rast gele
segimlerle sasirtict sonuglar vermesi gibi ozellikleri, bilgisayar ortamindaki rastlantilar ve
sezgilerle olusturulan soyut grafiklerden ilham alan bagka bir yaklagimin éniinii agmaktadir.
Sanal mekan, akiskan mimari, transarchitecture gibi kavramlarla mimarhk sdylemine giren

bu yaklagim mimarlik pratigini etkilemistir.

Ozellikle 1990’1 yillardan itibaren mimarlik pratigi bilgisayar destekli tasarim alaniyla ve
dijital tasarim teknikleriyle ilgilenmeye baglar. Mimarlik pratigi, bilgisayar tabanli
teknolojilerin tasarim gelistirme amaciyla kullanimiyla ilgili aragtirmalarin pargast haline
gelir. 1990’ yillardan itibaren, bilgisayar destekli iretim teknolojilerinin bilgisayar destekli

tasarima entegre edilmesiyle, dijital mimarlik {irinleri uygulanmaya baslar.

Mimarlik sergileri 15.ylizyildan beri, mimari uygulamalarin ve mimarlik diisiincelerinin
sergilendigi, tartisildigi, paylagildigi, yeni fikirlerin gelismesine ilham kaynagi olan
ortamlardir. Mimarlikla ilgili degisimlerin yagandigi donemlerde yeni disiinceler 6ncelikle
diisiinsel alanda varligim1 kabul ettirmek ve tartigilmak {izere mimarlik sergilerinde yerini
almistir. Dijital teknolojilerin etkisiyle degisimlerin yasandigi giiniimiizde mimarlik sergileri
yeni bir tartisma igin zemini hazirlayan ortamlar olarak incelenebilir. Tez kapsaminda dijital
tasarim teknolojilerinin mimarliga etkisi tizerine odaklanmis olan 1998 Transarchitectures
sergisi, 1999°ta Archilab, 2001°de Digital-real, 2003’te Latent Utopias ve son olarak 2004’te

Non-standards sergileri incelenmisgtir.

Bahsedilen uluslararasi sergilerde yer alan projeler incelendiginde, bilgisayarin tasarim
gelistirme agamasinda geleneksel mimari tasarim yontemlerinden farkli sekillerde kullamldig
saptanmistir. Bilgisayarin tasarim gelistirme amagh kullanimlariyla ilgili olarak dijital
tasarim teknolojileri bashg: altinda bir simflama yapilmistir. Dijital tasarim teknolojileri,
parametrik tasarim, tiiretici tasarim, yapay zeka, kendi kendini {ireten-organize eden sistemler;
evrimsel sistemler, animasyon, diyagram ve performans analizlerine dayali ve CAD/CAM
teknolojilerine dayali tasarim teknikleri olmak tizere 8 grupta simflanarak incelenmistir. Bu
siniflama sadece mimarlik sergilerindeki projelere dayali olarak degil akademik ortamdaki

galismalar ve mimarlik sdylemine dayali olarak olusturulmustur.
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Uluslararas: sergilerde yer alan projelerin tezdeki inceleme konusuna veri olusturabilmesi ve
incelenebilmesi icin bir alan alismasi yapilmistir. Belirlenen kriterlere gre secilen 11 proje
oncelikle ayr1 ayr incelenmig daha sonra bu veriler gesitli basliklar altinda toplanarak bir
araya getirilmistir. Her projenin ayn bir tasarim hikayesi olmasina ragmen, tim projelerde
ortak yaklagimlar ve egilimler oldugu belirlenmistir. Secilen 11 proje aracilifiyla bilgisayarin
tasarim geligtirme amagl kullanimlariyla ilgili bir cerceve ¢izilmiy; belirlenen ortak egilimler
araciligiyla ise kullanilan dijital tasarim teknolojilerinin dogrudan ya da dolayli olarak

mimarliga etkileriyle ilgili sonuclara vanlmistir.

Dijital tasarim teknolojileri endiistriyel tasanim dlgeginden kentsel tasarim 6lgegine uzanan
élgekler arast bir skalada kullamlmaktadir. Bahsedilen sergilerde, mimarlarin gay takimi,
satrang takimi gibi iiriinlerden, ofis mobilyalar ve ofis birimleri gibi i¢ mekan bilegenlerine,
binalardan, kentsel Olgekteki projelere uzanan gesitli Glgeklerdeki projeleri bir arada
sergilenmektedir. Dijital tasarim ve {iretim teknolojilerinde, do/¢ek degisiklik yaratan bir kistas
degildir. Dijital ¢izim platformu istenilen 6lgekte ¢ikti alinabilen 6lgeksiz bir platformdur;
dijital tiretim teknolojileri maket dlgeginden kentsel tasarim 6lgegine kadar uzanan trtinler

i¢in cesitli tekniklerle isleme ve bigimlendirme zelliklerine sahiptir.

Dijital tasarim teknolojilerine dayali projeler daha ¢ok kamusal kullanima ait mekanlarda ve
isaret degeri olan sergi pavyonu, miize binalari, kentsel canlandirma projeleri gibi projelerde
yaygin olarak kullamlmaktadir. Mevcut yapilara ek mekan olarak diizenlenen ¢ok sayida
projeye rastlanmistir. Dijital teknolojilerin daha gok isaret degeri olan, kamusal binalarda
kullanilmasinin nedeni dijital teknolojilerle iiretilen mekanlarin egrisel hath, akiskan ve
karmasik geometrilere sahip mimari dilinin, ¢agdas mimari dil olarak benimsenmesi olabilir.
Bu teknolojilerin 6zel kullamma ait binalarda uygulanmamasinin nedeni dijital mimarligin
heniiz deneysel galismalar olarak goriilmesi ve ekonomik olmamastyla ilgili olabilir. Ozel
kullanima ait az sayida proje iginde konut, kitlesel bireysellestirme egilimine paralel olarak
{izerinde yogunlagilan bir alandir. Kitlesel iiretimde ozellestirme, tasarim siirecinde kullanict
katilimina izin veren; seri olarak iiretilen ancak standart olmayan kisiye 6zel mekanlarin

firetimi i¢in olugturulan bir tasarim-iiretim ve belki de pazarlama modelidir.

Dijital tasarim teknolojilerinin tasarim siireci iizerindeki en belirgin etkisi dijital siirekliliktir.
Dijital siireklilik, geleneksel siiregte tasarim-temsil-uygulama olarak ayrilan siireglerin dijital
tasarim siirecinde birbiri igine gegmesini ifade eder; tasarim siireci otomotiv ya da ugak
endiistrisinde oldugu gibi bir sistem olarak kurgulanir; aym bilgi tabanli model her asamada

organize edici ana model olarak kullanlmaktadir. Tasarim siirecindeki bir baska ortak egilim
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mekana yaklasima ve konsepte uygun olarak tasarm stratejisinin ve tasarim siirecindeki
yontemin belirlenmesi; fasartm siirecinin tasarumudir. Dijital tasarim siirecinde standart CAD
¢izim programlarinin yani sira endiistriyel tasarim, film endistrisi, gemi ve ugak tasarimi gibi
sektorlerde kullamlan programlarin ve iiretim sistemlerinin model alindig1 belirlenmistir.
Mimari giderek dijital tasarim ve iiretim sistemlerinin kullanildigy diger tasarim alanlariyla
i¢ ice gecmekte, bazen bir endiistriyel @iriin olarak bazen de film endistrisindeki ozel
efektlerin gerceklestirildigi mekanlar gibi ele alinmaktadir. Mimari tasarim siirecindeki bir
baska yonelim, bilgisayar programecilart ve matematikgilerle birlikte galisarak, topolojik ve

oklit dis1 geometrilere dayali bigimler tiiretebilen &zel programlar yazdirmaktir.

Dijital teknolojilerin, geleneksel temsil ortaminda gelistirilmesi gii¢ olan topolojik, karmagik
geometrilere sahip, efrisel bigimleri {iretme kolayligt mimari dile yansimaktadir. Dijital
teknolojilerin form olusturma amagh kullamm yaygindir. Bu tip formlarinin {retiminin
amag haline gelmesi clestirilmesi gereken bir konudur, ¢linkii mimari ortam sadece farkli
bigimlerin denendigi bir platform degildir; her tiirlii formun tasarlanabiliyor ve tretilebiliyor
olmasi mimarinin popiiler kiiltiiriin diger nesneleri gibi bir bir tiketim nesnesi haline
gelmesini gerektirmez; farklilik iddiasindaki formlarin dinyamin her yerinde uygulamyor
olmasi bir siire sonra bu tip bigimlere sahip mimarilerin farklilik iddiasini zayiflatacaktir.
Sadece farkli tiir bir bigim dili yaratmak iizerine geligen bir mimari kalic1 olmayacaktir. Oysa
bilgisayar ortamindaki performans analizleri gibi, analitik incelemelerin tasarimin erken
asamalarindan itibaren tasarima katilabilmesi gibi imkanlar, mimarlik i¢in 6nemli ve yararl
bir gelisme alan1 agmaktadir; performans analizlerinin sadece yapi fizigi ve iklimsel verilerle
ilgili olmadig, tasarimdan beklenen niteliksel 6zelliklerle ilgili performanslart da igerdigi

distiniilmelidir.

Dijital tasarim teknolojilerinin tasarim idiriniine etkileri mekana yaklagim-konsept, bigim,
striiktiir ve malzeme agisindan incelenmistir. Mekana yaklagimla ilgili ortak egilim mekam
yagayan bir organizma; yer-zaman gibi baglamla ilgili verileri ise mekani big¢imlendiren
sanal gii¢ler ya da aktif ¢evre olarak yorumlamaktir. Konsept, bigimsel analojiye, metaforlara
ya da ideolojilere dayali bir ¢ikis noktas: olarak degil, tasarim siirecindeki islemleri ve tasarim
yontemini belirleyen; tasarim siirecine model olan olgular olarak ele alinmaktadir. Bu
anlamda konsept tasarimda sadece cikis noktasi degil, mekanin bigimlenmesi siirecinde aktif

rol oynayan ve tasarim ydntemini organize eden bir faktordiir.

Dijital tasarim siireglerinde mekanin bigimlenisi genellikle, tasarimcinin zihnindeki imgelere

ve on kabullere dayali olarak gelismez. Mekani bigimlendirecek faktorlerin ve bunlar
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arasindaki iliskilerin belirlenmesine dayalidir. Mekam bigimlendirecek sistem kurulur ve
bicimlendirme siireci bilgisayarin bu kosullara dayali olarak tiiretecegi alternatiflerin
degerlendirilmesine, sisteme tekrar girilmesine dayali olarak devam eder. Bazen
bigimlendirme siirecini baglatan girdiler bi¢imsel elemanlar da olabilir. Bu bi¢imler arasindaki
iliskiler tarif edilerek, bu iligkiden tiireyen alternatifler degerlendirilir. Bu yaklasim
bilgisayarin form tiiretme amactyla kullantmiyla ilgilidir. Ancak baslangi¢ elemanlarinin
iligkileri, mekandan beklenen performanslart saglayacak verilerle eslenirse bigimsel
arayiglarin 6tesinde bir kullanimdan bahsedilebilir; incelenen projelerde dijital teknolojilerin

bu tiir kullanimlarina rastlanmistir.

Mekamin bigimlenisinde bina programimin ve fonksiyonlarin dogrudan etkisi olmadigi
gozlenmistir. Bu programlarin gergeklesebilecegi ancak baska olasiliklara da izin veren esnek
kullanima izin veren mekanlarin tasarlanmasi ortak egilimdir. Bu anlamda kullanimu siirekli
degisen, spontane kullanimlara gore kendini yeniden diizenleyebilen, yeni kullanimlara uyum

saglayan bir mekan anlayist hakimdir.

Dijital tasarim-iiretim teknolojileri striiktiir ve yapt malzemesiyle ilgili radikal degisimlere
neden olmaktadir. Striiktiir binadan ayr bir sistem olarak degil bina kabuguna entegre bir
sistem olarak ele alinmaktadir. Bilgisayar ortaminda mekanin her noktasindaki yiik
dagilimlari, ¢ekme-basing etkileri, zaman i¢indeki deformasyonlar hesaplanmakta ve bu
etkiler simiilasyon teknolojileriyle gorsellestirilebilmektedir. Bu gibi imkanlar sonucunda,
maksimum dayanima gore hesaplanan ve mekanin her yerinde homojen kesitlere sahip olan
bir tagiyici sistem anlayist yerine, mekanin her noktasindaki farkli etkilere gore 6lgiilendirilen,

mekan kabuguyla birlikte bigimlendirilen bir stritktiir anlayis1 gelismektedir.

CAD/CAM teknolojileri ile yap1 malzemelerinin istenilen bigimde ve 6lgiide kesilebilmesi ve
bunun maliyeti arttirmamasi, yapt malzemelerinin tasarimin pargast haline gelmesini
saglamistir. Geleneksel olarak kullanilan ahsap, metal, tas gibi malzemeler standart boyut ve

bicimlerde kullanilmamakta, mekan bigimlenigine uygun olarak diizenlenmektedir. Bunun

yani sira cam-fiber-plastik gibi malzemelerin birlesiminden olusan kempozit mal lerin
iiretilmesi ve ugak, otomotiv, gemi sektoriinde kullanilan malzemelerin yap1 malzemesi olarak
kullanim1 yayginlagmistir. Yapi malzemelerinin katmanlarina entegre edilen ve bilgisayar
tarafindan kontrol edilen mekanizmalara dayali olarak akilli malzemelerin tretimi bir
arastirma alam haline gelmektedir. Hafif stritktiirler ve membran sistemlerinin kullanimi

yeniden yayginlagsmaktadir.
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Dijital tasarim ve iiretim teknolojilerini kullanan mimari biirolarin profilleri incelendiginde en
belirgin ézellik disiplinler arast gahsma gruplarimn olusturulmasidir. Bilgisayar bilimleri ve
matematige dayali dijital teknolojilerin etkin kullammu i¢in disiplinler arast ¢alisma 6n
sarttir. Teknolojilerin hizli geligimi siirekli aragtirmayi gerektirmektedir. Incelenen proje
miielliflerinin tamamu diniversitelerle isbirligi i¢inde ¢alismaktadir. Mimarlarin mimarhktaki
degisimler iizerine gelistirdikleri fikirlerini ve uygulamalarmi iiniversitedeki tartiyma ve
deneme ortamina tasimasi saglkh bir iligkidir. Bazi mimarlarin ¢alismalarini incelemek igin
yapilan internet taramalarinda bu ofislerle ilgili direkt bilgiye ulasilamazken, projelerine
finiversite sitelerinden ulasilabilmistir. Dijital tasarim ve iiretim konusunda, uygulama ve

arastirma ortamlari ortak bir platformda birlesmektedir.

Dijital tasarim teknolojilerinin kullanim: miman, yeniden farkli disiplinleri bir biinyede
toplayan organizator ya da orkestra sefi kimligine biirtindiirmiistiir. Dijital teknolojilerin bilgi
organizasyonuna dayali yapist mimarin bilgi ustast olarak anilmasmna neden olmaktadir.
Aydinlanma déneminde uzmanlik alanlarmin gelistirilmesi igin birbirinde ayrilan disiplinler
yeniden bir araya gelmekte, disiplinler arasi ¢alismalar yiiriitiilmektedir. Dijital teknolojilere
dayali olarak gelisen bilgi paylasimu ve iletisim olanaklari farkli disiplinlerin birbirinden
beslenmesine imkan tanimaktadir. Dijital teknolojiler, gdrsel sanatlar, mimari, miihendislik,
bilgisayar programciligi, multimedya tasarimi ve endistriyel tasarimdan kentsel tasarim

uzanan tiim tasarim alanlarimin bulustugu ortak bir platform yaratmaktadir.

Dijital tasarim teknolojilerini kullanan mimarlarin yaklagimlari bireyseldir; olusturduklart
soylemler birbirinden farkh gibi goriinse de ortak bir kaynaktan; dijital kiltiirden
beslenmektedir. Hadid ve Schumacher’in belirsiz ditopyalar olarak nitelendirdikleri gibi tek
bir resimle ve ortak manifestoyla agiklanamayacak bir deneyler stireci yasanmaktadir. Ancak
tiim bu farkhliklarin yaninda ortak egilimler belirgindir. Bilgisayar bilimlerindeki gelismeler
ve bu gelismelerin etkisiyle matematik, fizik, biyoloji gibi temel bilimlerde yasanan
epistemolojik degisimler mimarliga ilham kaynagi olmaktadir. Mimarlik tarihinde mekana
yeni bir gézle bakmay: saglayan esik donemler yeniden incelenmektedir. Dogamn, anatomik
yapimn, ulagtm araglar1 gibi mekanik sistemlerin mimarlifa model alindifi donemler ve
temsil tekniklerinde degisimlerin yasandign esik donemler, dijital teknolojiler gozliigiiyle

yeniden okunmaktadir.

Temsil-tasarim ve iiretim bicimlerinde degigimler yasanan mekan yiizy1l 6ncesinde oldugu
gibi tarif edilebilir mi? Tarif ayniysa degisen sadece bi¢imlenigi midir? Tarif farkliysa nedir?

Striiktiir, bigim, program, organizasyon, mekan bilesenleri gibi temel mimarlik kavramlarinda
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degisimler yasanirken mimari tasarimin degerlendirilmesindeki kriterler ayni mi olacaktir?
Kendi iginde tutarhilik bir mimarinin varligim hakl kilmaya yeterli midir? Yeni bir mekan
anlayigindan ve yeni bir mimari dilden bahsedilebilir mi? Aragtirmalar derinlestikge bazi
sorular tez boyunca ulasilan sonuglarla yamitlanabilirken, bazilari cevapsiz kalmaktadir.
Sorularin ve sorgulamalarin artmasi bir degisimin yasandigimn gostergesidir. Sorularin
artmast bunlara hemen cevap verilmesini gerektirmez. Bu sorular iizerine diisiinmek mimari

diisiincenin ve mimarlik bilgisinin gelisiminin oniindi agacaktir.

Giiniimiizdeki uygulamalar mimari arastirmamn pargasidir;  sonug firiinlerin estetifinin
tartistimasindan  ¢ok bu firiinlerin ardindaki mekanizmalar ve diisinsel yapt ortaya
cikarilmalidir. Tez kapsaminda dijital tasanm teknolojilerinin ve projelerin incelenmesi
aracihifiyla ulagilan sonuglar tek bir biiyilk resmi ortaya koymaz; bu resmin ardindaki

diisiinsel yapiy1 ortaya ¢tkarma ¢abasidir.
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